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1 Johdanto 
Insinöörityön tarkoituksena on toteuttaa yksinkertaistetun käyttöliittymän suunnittelu ja 
toteutus Kasey Corporation Oy:n senioreille suunnattuun kosketusnäytölliseen 
tietokoneeseen. 
Kasey Corporation on vuonna 2007 perustettu monialainen yritys, joka jakautuu neljään 
eri osaan: 
• Kasey Security 
• Kasey Social 
• Kasey Web 
• Kasey Agile. 
 
Insinöörityö tehdään yritykselle kuitenkin ohi jaon, niin että projektiryhmässä 
työskentelevät pääosin toimitusjohtaja Marko Lehtimäki projektin johtajana ja Juhana 
Hokkanen insinöörityöntekijänä.  
Insinöörityön peruslähtökohtana on suunnitella ja toteuttaa valittavilla työkaluilla 
yksinkertaistettu käyttöliittymä tietokoneeseen, jonka pääkäyttäjäryhmänä olisivat 
seniorit. Senioreiksi tässä tapauksessa lasketaan yli 55-vuotiaat henkilöt. Kohderyhmän 
määrittelevä tekijä on haluttomuus ja/tai kyvyttömyys oppia käyttämään perinteisten 
tietokoneiden monimutkaisia käyttöliittymiä, ja tähän halutaan lähteä rakentamaan 
ratkaisua. 
Taustajärjestelmän tuotanto tulee kokonaan Kasey Corporationilta, ja käyttöliittymän 
suunnittelu ja toteutus on kokonaan insinöörityöntekijän vastuulla.  
Insinöörityö on rajattu käsittämään käyttöliittymän suunnittelu ja toteutus. 
Käyttöliittymän testaus on rajattu insinöörityön ulkopuolelle, koska Kasey 
Corporationista johtuvista syistä sitä ei voida toteuttaa insinöörityön vaatimassa 
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aikataulussa. Testaus suoritetaan kesällä 2009. Tämä on valitettava asia käyttöliittymän 
hyvän toimivuuden ja käytettävyyden varmistamisen kannalta, mutta ongelmaan ei 
löydetty ratkaisua, joten käyttöliittymä joudutaan suunnittelemaan ja toteuttamaan 
ennen testausvaihetta. 
Koska testausta ei voida suorittaa halutussa aikataulussa, käyttöliittymän suunnittelu 
tehdään mahdollisimman paljon jo valmiiksi saatuja tuloksia hyväksi käyttäen. Tällaista 
informaatiota ovat esimerkiksi tutkimukset ihmisen näkökyvyn heikkenemisestä iän 
myötä. Käyttöliittymä toteutetaan myös sellaisella tavalla, joka mahdollistaa 
mahdollisimman helpon muokkauksen ja käsittelyn. 
2 Käyttöliittymän suunnittelu 
Käyttöliittymän suunnittelulla tarkoitetaan tietokonejärjestelmän ja käyttäjän välisen 
rajapinnan suunnittelua. Perinteisiä esimerkkejä visuaalisista käyttöliittymistä ovat 
esimerkiksi käyttöjärjestelmien, kuten Windows Vistan ja OS X:n, visuaalinen näytöltä 
nähtävä osa. Osaksi käyttöliittymää voidaan laskea myös käyttäjän ja järjestelmän 
välisen interaktion tapa; tietokonemaailmasta perinteinen esimerkki tästä on hiirellä ja 
näppäimistöllä kontrolloitava järjestelmä.  
2.1 Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus 
Käyttöliittymän suunnittelu on poikkitieteellisen HCI (Human-computer interaction) -
alan osa (1, s. 11). HCI ei ole tarkasti rajattu tieteenala sen poikkitieteellisyyden takia. 
Yleisesti ottaen HCI:llä tarkoitetaan tutkimusta, joka keskittyy käyttäjän ja järjestelmän 
väliseen vuorovaikutukseen (2).  
Tieteenaloja, joita HCI:ssä yleisesti käytetään hyväksi, ovat kognitiivinen psykologia, 
tietojenkäsittelytiede, visuaalinen suunnittelu ja ohjelmistosuunnittelu. HCI on niin 
lähellä käytettävyystutkimusta, että niistä puhutaan yleensä samana asiana (3, s. 18). 
Eroja niiden välille on vaikeaa löytää, vaikka ne joissain tilanteissa tahdotaankin 
erottaa. Tässä insinöörityössä puhutaan jatkossa käytettävyystutkimuksesta, joka vastaa 
käytännössä täysin HCI:ta.  
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Käytettävyys on tärkeä osa koko käyttöliittymäajattelua, ja se on huomioitava koko 
käyttöliittymäsuunnitteluprosessin ajan. Erityisen tärkeäksi käytettävyys nousee, kun 
puhutaan järjestelmän käyttäjinä kohderyhmästä, joka on ikänsä vuoksi rajoitettu 
oppimaan nopeasti uusia asioita.  
Ihminen käyttäjänä 
Käytettävyyttä suunniteltaessa tulee ottaa huomioon asiat, jotka seuraavat siitä, että 
käyttäjänä on ihminen. Ihmisten henkilökohtaiset ominaisuudet vaihtelevat suuresti, 
mutta tiettyjä linjauksia voidaan tehdä. Kun käyttäjäryhmä segmentoidaan riittävän 
selkeästi, voidaan tiettyjä ominaisuuksien stereotypioita käyttää pohjana, kun 
käyttöliittymän toiminnallisuuksien käytettävyyttä suunnitellaan. Huomioitavia asioita 
ovat esimerkiksi 
• synnynnäiset fysiologiset tarpeet ja psykologiset rakenteet, kuten aistit, 
muistirakenteet ja perustarpeet 
• jotakuinkin pysyvät kulttuurilliset tekijät, kuten kieli ja osa normeista ja tavoista 
• erilaisiin teknisiin toimintaympäristöihin liittyvät konventiot. 
 
Näiden lisäksi ihmisen toimintaan vaikuttavat monet muutkin asiat. Tällaisia voivat olla 
esimerkiksi vaihtelevat kulttuurielementit, yksilölliset toimintarajoitukset ja -kyvyt, tila 
jossa toimitaan, ja käyttötilanne. (3, s. 23–24.)  
Stereotyypittäminen on erityisen tärkeää, kun puhutaan tiettyjen demografisten 
tekijöiden perusteella segmentoidulle käyttäjäryhmälle suunniteltavasta 
käyttöliittymästä.  
Kulttuurin vaikutus ihmiseen käyttäjänä 
Puhuttaessa kulttuurista puhutaan yleensä taiteesta, mutta tässä tapauksessa ”kulttuuri” 
tarkoittaa laajemmin ihmisen perimää, joka ei ole biologista (3, s. 37). Kulttuurin 
muutokset ovat yksi suuri syy tämän insinöörityön olemassa ololle, sillä kun puhutaan 
siitä ei-biologisesta perimästä, joka  senioriväestölle on välitetty ja verrataan sitä siihen 
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perimään, joka esimerkiksi vuoden 1980 jälkeen syntyneille on välitetty, on ero erittäin 
suuri.  
Kulttuurinen perimä vaikuttaa hyvin paljon käyttäjän käyttökokemukseen. 
Käyttökokemus perustuu ihmisen oppimiin toimintaperiaatteisiin. Nämä opitut 
toimintaperiaatteet eroavat suuresti, jos verrataan vuoden 1980 jälkeen syntyneiden ja 
ennen vuotta 1954 syntyneiden oppimia periaatteita. Tästä syystä sellaisen 
käyttöliittymän tarve, joka ei vaadi niin useita opittuja toimintaperiaatteita vaan on 
enemmän intuitiivinen, on suuri. Intuitiivisuudella tarkoitetaan tässä yhteydessä 
luontaisesti ja helposti opittavaa käyttöliittymää, jossa asioiden suhteet ja toimintamallit 
ovat hyvin helposti omaksuttavissa eikä opettelua varten tarvita erillistä ohjekirjaa tai 
opastusta, vaan oppiminen tapahtuu ihmiselle luontevia ajattelumalleja seuraamalla. 
Kulttuurisen perimän elementit voidaan jaotella akselilla vakiot ja muuttuvat. 
Suhteellisen vakioita elementtejä ovat esimerkiksi kieli, lait ja standardit, kun taas 
muuttuva elementti on ylipäätään muoti, puhutaan sitten vaate-, taide- tai 
musiikkimuodista. (3, s. 42.) 
Tämän insinöörityön kannalta keskiössä ovat muuttuvat kulttuuriset elementit, joita 
käyttöliittymäsuunnittelussa yleensä käytetään. Näitä muuttuvia elementtejä yritetään 
korvata mahdollisuuksien mukaan vakioelementeillä, jolloin päästään paremmin eroon 
aikasidonnaisuudesta käyttöliittymän yleisessä käytettävyydessä. 
Käyttökokemusten eroavuudet 
Kulttuurinen muutos, joka on tapahtunut viimeisten kymmenien vuosien aikana, on 
huomattavasti muokannut ihmisen tapaa toimia.  Käyttöliittymäajattelu 
kokonaisuudessaan on kehittynyt hyvin pitkälle vuoden 1970 jälkeen (4, s. 6–13). Tästä 
syystä iän voidaan olettaa vaikuttavan käyttökokemukseen, vaikka se joissakin 
tapauksissa onkin suhteellisen huono mittari kuvaamaan ihmisen toimintamalleja (3, s. 
41). 
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Suurimmalle osalle nuoresta väestöstä sininen alleviivattu teksti www-sivustolla 
tarkoittaa automaattisesti hyperlinkkiä, ja suuri osa olettaa myös, että kun painaa 
sivustolla olevaa logoa, siirrytään sivuston etusivulle. Samoin tottunut tietokoneiden 
käyttöliittymien käyttäjä osaa automaattisesti silmillään hakea tärkeitä valikkoja 
vasemmasta yläreunasta tai näytön alareunasta. Tällaiset taidot ovat kuitenkin opittuja 
toimintamalleja, joiden pohjalla ovat tietyt muuttuvat kulttuuriset mallit. 
Käyttöliittymien käyttöön liittyy hyvin paljon tällaisia muuttuvia kulttuurisia 
elementtejä, joiden korvaaminen vakioina pysyvillä kulttuurisilla elementeillä laajentaa 
käyttöliittymän käytettävyyttä huomattavasti. 
2.2 Käyttöliittymien nykytilanne 
Tietokoneiden yleisimpiä käyttöjärjestelmiä ovat Windows XP (n. 69 %) ja Windows 
Vista (n. 17 %), vähemmän yleisiä ovat OS X (n. 6 %)  ja Linux (n. 4 %), joista OS X 
on nopeimmin nostanut osuuttaan (5). Kaikille näille on yhteistä se, että niitä 
kontrolloidaan jonkinlaisella näppäimistöllä ja hiirellä. Eniten muiden 
käyttöjärjestelmien käyttöliittymistä eroaa Linux, jolle ei varsinaisesti ole yksittäistä 
määriteltyä käyttöliittymää, vaan sen voi käyttäjä valita useista niin sanotuista 
distroista1.  
Yhteistä näille käyttöliittymille on myös se, että niiden käyttö vaatii paljon opettelua, 
ennen kuin se muodostuu helpoksi ja luontevaksi. Käyttöjärjestelmien toiminnallisuudet 
ja kontrollointi tapahtuvat opittavien elementtien kautta, ja niissä on käytetty 
suhteellisen vähän kulttuurisesti vakioita elementtejä. 
 
 
 
                                                
1 Linux-distribuutiot ovat vapaan lähdekoodin käyttöjärjestelmälle suunniteltuja 
käyttöliittymäratkaisuja. 
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Windows XP  
Windows XP on yhä edelleen suosituin käyttöjärjestelmä, vaikka se julkaistiin jo 
vuonna 2001. Windows XP:n visuaalisen käyttöliittymän (kuva 1) käyttö pohjautuu 
opittaviin asioihin. 
 
Käyttöliittymässä toimitaan liikkumalla työpöydällä, jossa on pikakuvakkeita, joista 
halutut ohjelmat käynnistetään hiiren osoittimella osoittamalla ja kaksoisnäpäyttämällä. 
Toinen tapa on liikkua ”Käynnistys”-palkin kautta ja valikoida sieltä, mitä haluaa 
käyttöjärjestelmän tekevän.  
Tällainen käyttöliittymä palvelee hyvin käyttäjää, joka oppii sen käytön suhteellisen 
nopeasti ja ymmärtää tietokonejärjestelmien toiminnallisuuksia ja tietää, mitä 
järjestelmällä voi tehdä. Ongelmalliseksi tällaisen käyttöliittymän käyttö tulee, jos 
käyttäjällä ei ole valmiutta nopeaan oppimiseen tai ymmärrystä siitä, mitä hän voi tai 
haluaa järjestelmällä tehdä. 
 
Kuva 1: Windows XP:n visuaalisen käyttöliittymän perusnäkymä. 
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Windows Vista 
Vuonna 2007 julkaistu Windows Vista on tuorein Windows-tuoteperheen 
käyttöjärjestelmä, ja sen visuaalista käyttöliittymää (kuva 2) on kehitetty Windows 
XP:stä eteenpäin.  
 
Windows Vistan, kuten XP:n, käyttö perustuu hyvin pitkälle toimintamallien ulkoa 
opetteluun. Käytössä on varsin vähän kulttuurisia vakioita käyttäviä toimintamalleja. 
Kuvakkeet ovat informatiivisia vain, jos käyttäjällä on aiempaa ymmärrystä niiden 
tarkoituksesta. Esimerkkinä tästä on ”Käynnistys”-palkin kuvakkeena toimiva 
Windows-korporaation logo. Kokeneelle visuaalisten Windows-käyttöliittymien 
käyttäjälle käyttö on suhteellisen selkeää, mutta jos käyttäjä on kokematon, voi 
oppiminen olla suhteellisen vaikeaa. 
 
 
Kuva 2: Windows Vistan visuaalisen käyttöliittymän perusnäkymä. 
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OS X 
Apple-ympäristössä käytössä olevan OS X -käyttöjärjestelmän ensimmäinen versio 2 
julkaistiin vuonna 2001 ja viimeisin versio3 joulukuussa 2008. OS X:n visuaalista 
käyttöliittymää (kuva 3) on usein kehuttu, mutta ei senkään oppiminen ole niin 
intuitiivista, kuin Applen markkinointi antaa ymmärtää. 
 
OS X:n voidaan väittää olevan käytettävyydeltään jossain suhteessa parempi kuin 
Windowsin vastaavat käyttöliittymät, mutta se on sitä vain käyttäjälle, jolla on 
ymmärrystä ja kokemusta tietokoneiden käytön peruskonsepteista, kuten erilaiset 
ohjelmat, tiedostot ja kansiot – ja niiden suhtautumisesta toisiinsa. 
                                                
2 Mac OS X v10.0 Cheetah 
3 Mac OS X v10.5 Leopard 
 
Kuva 3: OS X 10.5.5:n visuaalinen käyttöliittymä. 
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Käyttötapaus: sukulaisen lähettämien kuvien katselu 
Otetaan esimerkkikäyttötapaukseksi tilanne, jossa seniorikäyttäjä haluaa katsella 
lähisukulaisensa lähettämiä valokuvia. Vaikka käyttäjän tarve on hyvin yksinkertainen, 
tarpeen täyttämiseen vaadittava sarja toimia on varsin monimutkainen (kuva 4). 
 
Kuva 4: Kuvien katselun toimintakaavio. 
 
Käyttäjän on siis opittava vähintäänkin neljän eri toimintavaiheen toimintatavat, jotka 
rakentuvat useista opittavista toimista. Esimerkiksi kuvanjakosivustoa käytettäessä 
pelkästään kirjautuminen tälle sivustolle vaatii sivun osoitteen, oman käyttäjätunnuksen 
ja salasanan muistamisen. Näiden lisäksi kuvanjakosivustojen käyttöliittymästä riippuen 
voi kirjautumisesta seurata vielä monta opittavaa toimintamallia. 
Tämän käyttötapauksen toimintamallien toteuttaminen Windows-versioilla ja OS X:llä 
on hyvin yhtenevää. Pienet erot käytettävyydessä eivät muuta kokonaistilannetta.  
2.3 Käyttöliittymän rakennuksen komponentit 
Kun visuaalista käyttöliittymää lähdetään suunnittelemaan, on käytössä suhteellisen 
rajallinen määrä erilaisia työkaluja, joiden avulla käyttöliittymää voidaan rakentaa. 
Nämä työkalut perustuvat niiden käytöstä seuraaviin aistiärsykkeisiin (3, s. 70). 
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Esimerkiksi värit yhdistetään erilaisiin asioihin ja tekstillä voidaan suoraan ilmaista 
asioita yksiselitteisesti. 
Käyttöliittymäsuunnittelussa voidaan käyttää hyväksi käytännössä kahta aistia, näkö- ja 
kuuloaistia. Kosketusaisti on hyvin tärkeä asia, puhuttaessa ihmisen 
käyttökokemuksesta. Ilman aivojen saamaa palautetta siitä, että ihminen on esimerkiksi 
nappia painanut, jää käyttökokemus hyvin hataraksi. Käyttöliittymäsuunnittelussa 
kosketusaisti on kuitenkin sivuroolissa, sillä nykyteknologia ei ole tuottanut juurikaan 
menestyneitä tapoja hyödyntää kosketusaistia käyttöliittymäsuunnittelussa. Vaikka siis 
kosketusaisti on ehdottoman tärkeä asia ihmiselle käyttäjänä, sen hyödyntäminen 
suunnittelussa on vaikeaa. 
Näköaistiin kohdistuvat ärsykkeet 
Suurin osa käyttöliittymäsuunnittelun työkaluista liittyy visuaalisiin elementteihin. 
Tällaisia elementtejä ovat esimerkiksi 
• kuva 
• teksti 
• animaatio 
• ikkuna 
• väri 
• muoto. 
 
Näiden elementtien pohjalle rakentuu koko visuaalinen käyttöliittymä. 
Kuva 
Visuaalisena ärsykkeenä kuvat ovat ihmisille tuttuja, ja niiden käyttö on nykyaikaisissa 
visuaalisissa käyttöliittymissä erityisen suosittua ja tärkeää. Kuvia voidaan käyttää joko 
visuaalisen ilmaisun yhteydessä, jolloin pyritään lähinnä miellyttämään käyttäjän 
silmää, tai kuvia voidaan käyttää halutun viestin visualisoinnissa.  
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Viestin visualisointi on hyvin tärkeä tapa rakentaa käytettävyyttä ja toisaalta tehdä 
käyttöliittymästä visuaalinen. Vaikka vanha sananlasku sanoo, että kuvat kertovat 
enemmän kuin tuhat sanaa, on tärkeää varmistaa, että esimerkiksi kuvakkeina käytetyt 
kuvat ovat mahdollisimman yksiselitteisiä.  
Kuvakkeiden käyttö viestinnässä on kulttuurisesti muuttuva asia, mutta visuaalisessa 
viestinnässä voidaan luottaa tiettyihin vakiona pysyviin elementteihin, joiden käyttöä 
kannattaa suosia, kun suunnitellaan käyttöliittymää yleiskäytettäväksi (4, s. 596). 
Kuvakkeet voidaan ajatella eräänlaisina kuvina tai muotoina, jotka antavat käyttäjälle 
tietynlaista informaatiota, kuten esimerkiksi tietoa siitä, mitä kuvaketta painettaessa 
tapahtuu, tai informaatiota siitä, mikä on jonkin tapahtuman tila. Kuvakkeita valittaessa 
on hyvä keskittyä valitsemaan kuvakekuvia, jotka ovat tuttuja, selkeitä, yksinkertaisia, 
suoria, tehokkaita, yleiskäyttöön sopivia ja aikaa kestäviä. Erilaisia kuvaketyyppejä ovat 
esimerkiksi 
• näköiskuvat – näyttävät siltä, mitä tarkoittavat 
• symbolikuvat – abstraktit kuvat, jotka viestittävät jotain 
• esimerkkikuvat – kuvat, jotka esittävät esimerkkiä tai asian tyypillisiä piirteitä 
• opittavat kuvat – kuvat, joiden tarkoitus on pakko opetella 
• analogikuvat – kuvat, jotka fyysisesti tai semanttisesti yhdistetään tiettyyn 
asiaan. 
 
Kun halutaan lisätä käytettävyyttä, on suositeltavaa jättää opittavat kuvat täysin pois, 
sillä niiden käyttäminen vähentää käyttöliittymän intuitiivisuutta. (4, s. 590–592.) 
Kuvien käytössä tulee pyrkiä johdonmukaisuuteen, jotta niiden sisäiset suhteet ovat 
loogisia järjestelmän sisällä. Johdonmukaisuutta on myös se, että yhdellä symbolilla on 
vain yksi merkitys koko järjestelmässä; esimerkiksi aina kun käytetään kirjekuorta 
symbolina, sillä viitataan sähköpostiin eikä vaihtelevasti sähköpostiin ja 
postitoimistoon. Toisenlainen esimerkki hyvästä tavasta viestiä johdonmukaisesti 
kuvien kautta, on käyttää samaa symbolia pienin muutoksin, kun yritetään viestiä 
yhteen elementtiin kohdistuvia muutoksia (kuva 5). (4, s. 600–601.) 
   16    
 
Kuvakkeille on paljon käyttötarkoituksia käyttöliittymässä. Niitä voidaan käyttää 
esimerkiksi symboleina navigoinnin apuna, koristamassa käyttöliittymää ja 
informoivina symboleina. 
Animaatio 
Liikkuvaa kuvaa tai animaatiota voidaan hyvin pitää kuvallisen ilmaisun osana. Se on 
tehokas tapa ilmaista esimerkiksi tilanteen kehittymistä. Tällaisesta sovelluksesta hyvä 
esimerkki on latauspalkkien käyttö. Palkeilla informoidaan visuaalisesti, kuinka suuri 
osa ladattavasta asiasta on ladattu. Tällainen visuaalinen toiminta on usein helpommin 
ymmärrettävää ja tehokkaampaa ilmaisua kuin se, että asia ilmaistaisiin esimerkiksi 
pelkällä tekstillä. 
Animaation käyttämisen ei kuitenkaan ole hyvä olla itsetarkoitus, vaan sen käytöstä 
tulee seurata jonkinlaista lisäarvoa. Animaatioiden tuottaminen on yleensä hidasta, ja 
samoin se voi viedä käyttäjältä aikaa, jos sitä on käytetty huonoissa yhteyksissä. 
Tilanteessa, jossa animaatiota käytetään vain käyttöliittymän koristamiseen, on tärkeää, 
että käyttäjän on mahdollista kytkeä animaatiot pois päältä ja keskeyttää jo toistuva 
animaatio.  (4, s. 602.) 
Eräs hyvä paikka käyttää animaatiota apuna on viestittää käyttäjälle tehdyn interaktion 
perillemenosta. Tämä voidaan tehdä esimerkiksi siten, että kun käyttäjä näpäyttää 
kuvaketta, kuvakkeen kokoa suurennetaan pehmeästi hieman. Tietokoneiden käyttäjille 
Kuva 5: Saman symbolin muuttaminen dokumentin 
valmistuessa (4, s. 601) 
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tuttua on se, että kun kuvaketta näpäyttää ja tietokone alkaa toteuttaa haluttua 
operaatiota, hiiren osoittimen animaatio ilmoittaa prosessin käynnissä olosta.  
Väri 
Kolmesta eri perusominaisuudesta rakentuva väri on hyvä työkalu käyttöliittymää 
suunniteltaessa. Kolme ominaisuutta, jotka jokaisella värillä on, ovat värisävy, kirkkaus 
ja värikylläisyys (kuva 6). 
 
Värien käyttö tulee suunnitella hyvin tarkasti. Hyvin käytettyinä värejä voi käyttää  
esimerkiksi 
• käyttäjän huomion kiinnittämiseen 
• elementtien haun nopeuttamiseen 
• asioiden tunnistamisen helpottamiseen 
• asioiden rakenteiden kuvaamiseen 
• luettavuuden parantamiseen 
• asian tilan kuvaamiseen 
• luokitteluun. 
Kuva 6: Väri rakentuu värisävystä, 
kirkkaudesta ja värikylläisyydestä 
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Värit ovat vahva suunnittelun väline, ja siksi niitä tulee käyttää harkiten ja 
johdonmukaisesti. (3, s. 126–128.) 
Värien käytön suunnittelua hankaloittaa silmien erilainen kyky hahmottaa värejä. 
Tutkimusten mukaan Yhdysvalloissa ja Euroopassa kahdeksan prosenttia miesväestöstä 
ja alle yksi prosentti naisväestöstä kärsii ongelmista värien hahmottamisessa tai 
värisokeudesta. Ratkaisu tähän ongelmaan voi olla esimerkiksi värien käytön 
rajoittaminen yleisimpien ongelmavärien ja -väriparien suhteen tai värien lisäksi 
muodoltaan eroavien symbolien käyttäminen. Yksi tapa ratkaista ongelma on myös 
mahdollistaa käyttäjälle käyttöliittymän värimaailman muokkaaminen omiin tarpeisiin 
tai tehdä valmiita väriteemoja, joilla katetaan erilaiset ongelmatapaukset 
mahdollisimman kattavasti.  (7, s. 512.) 
Värien symboliikka on kulttuurisesti varsin muuttumaton asia, vaikka se on varsin 
kulttuurisidonnainen asia. Tämä on syytä huomioida, jos suunniteltua käyttöliittymää 
tullaan käyttämään maantieteellisesti ja kulttuurisesti erilaisissa ympäristöissä. 
Esimerkiksi valkoinen on länsimaissa juhlan, elämän ja puhtauden väri, kun taas 
joissakin Afrikan maissa valkoinen on kuoleman väri. Länsimaissa värien symboliikka 
on pitkän yhteisen kulttuurisen historian mukana muovautunut samankaltaiseksi 
(taulukko 1). 
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Taulukko 1: Länsimaisia väriassosiaatioita (3, s. 130–131). 
Väri Assosiaatiot 
valkoinen viattomuus, kunnollisuus, rehellisyys, totuus, puhtaus, viisaus, voima 
ja kohtalo 
musta pimeys, yö, kuolema, paheellisuus, viisaus, murhe, epätoivo, synti, 
tuska, urbaanius, ja kaiken loppu 
punainen seis, vaara, kuuma, impulsiivisuus, suuttumus, viha, veri, 
aggressiivisuus, tuli, ulospäin suuntautuneisuus ja lämpö 
keltainen huomio, varoitus, lämpö, aktiivisuus, uusi ja  idealismi 
vihreä saa edetä, turvallisuus, rauhallisuus, luonto, tuoreus, toivo, 
kateellisuus, myrkky, raha, elämä ja kasvu 
sininen kylmyys, vesi, taivas, vielä, tosi, rauhallisuus, epäilys ja alakulo 
oranssi ystävällisyys, vieraanvaraisuus, ylpeys, mielen selkeys ja voitto 
purppura turhuus, rikkaus, voitto, kuninkaallisuus, nostalgia ja hengellisyys 
ruskea luotettavuus, voimakkuus, köyhyys, arkisuus ja maanläheisyys 
harmaa arkisuus, karuus, yhtenäisyys, toiveikkuus, tyyneys ja kypsyys 
 
Käyttöliittymä on tärkeää suunnitella niin, että se toimii suhteellisen hyvin myös ilman 
värejä. Siksi onkin ensisijaisen tärkeää suunnitella käyttöliittymä ensin värittömänä ja 
lisätä värit vasta tämän jälkeen. Värejä ei kannata myöskään käyttää liian useita; 
enimmäismääränä joissain lähteissä mainitaan 5 ± 2 väriä (3, s. 132).  
Kun mustavalkoinen käyttöliittymä on valmis, tulee värejä valittaessa ottaa huomioon 
värien kulttuuriset ominaisuudet (taulukko 1) ja se, miten silmä värit näkee. Esimerkiksi 
lämpimät, tummat ja kirkkaat värit ihmisen silmä hahmottaa syvyyskentässä lähelle, 
jolloin tällaisia värejä ei kannata käyttää taustan värjäämisessä. Toinen esimerkki värien 
ominaisuuksien huomioon ottamisesta on se, että jos kuvataan asian statusta, on järkevä 
valinta käyttää kulttuurisesti kaikille tuttua punainen-keltainen-vihreäyhdistelmää. 
Tällaisten yleisten standardien käyttö lisää käyttöliittymän käytettävyyttä huomattavasti. 
(4, s. 643–637.) 
Värien käyttö kannattaa huomioida erityisesti, kun tehdään kuvia, joissa on tärkeää 
erottaa kuvio taustastaan, oli sitten kyseessä teksti tai kuvake. Tämä voidaan varmistaa 
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niin, että käytetään suurta kirkkauskontrastia objektin ja taustan välillä. Tällaisessa tulee 
myös välttää yleisiä väripareja, joissa värisokeutta paljon esiintyy, kuten puna-vihreä. 
Yleensäkin vastavärejä kannattaa välttää, koska erityisesti yksityiskohdissa niiden 
katsominen näyttöruudulta tuottaa kenelle tahansa ongelmia, vaikka värisokeutta ei olisi 
(kuva 7). 
 
Ensisijaisesti värien käytöllä tulee aina olla selkeää lisäarvoa, sillä värien turha ja 
ajattelematon käyttö tekee usein suhteellisesti enemmän pahaa kuin hyvää 
käyttöliittymän käytettävyydelle. 
Muoto 
Kaikilla visuaalisilla elementeillä on olemassa muoto. Vaikka se olisi vaikeasti 
hahmotettava, se silti on olemassa. Muodolla tarkoitetaan visuaalisen elementin 
ääriviivojen muodostamaa kuviota, jonka pohjalta ihminen hahmottaa, mistä on kyse. 
Muotoa voidaan usein käyttää esimerkiksi värin ja animaation tukena. Yleinen sovellus 
tästä on se, että kun halutaan antaa palautetta käyttäjälle siitä, että tämä on siirtänyt 
hiiren osoittimen napin päälle, osoitin muuttuu nuolesta sormeksi. 
Muotojen symboliikan assosiointi, puhuttaessa suurista linjoista, on yleensä 
kulttuurisesti suhteellisen muuttumatonta. Tällainen linja on esimerkiksi se, onko muoto 
kulmikas vai pyöreä. Kulmikkaat muodot assosioidaan yleensä maskuliinisiin, teknisiin 
ja ihmisten tekemiin asioihin. Pyöreät muodot sen sijaan assosioidaan feminiinisiin, 
Kuva 7: 1. Hyvä vaihtoehto 2. Huono vaihtoehto 
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luontaisiin ja vähemmän teknisiin asioihin. Tällaisten peruslinjausten huomiointi on 
tärkeää, kun mietitään, minkälaisia  muotoja käyttöliittymässä tahdotaan käyttää, sillä 
muodoilla viestitään käyttäjälle asioita oli se suunniteltua tai ei. Muita linjauksia ovat 
esimerkiksi muotojen selkeys, sekavuus, yksinkertaisuus, monimutkaisuus, 
tasapainoisuus, epätasapainoisuus, siisteys ja epäsiisteys. 
Ikkunat 
Visuaalisissa käyttöliittymissä on jo hyvin pitkään käytetty niin sanottua ikkuna-
ajattelua, jossa erilliset kokonaisuudet rajataan visuaalisesti omiksi ikkunoikseen. Tällä 
tavalla voidaan helposti kertoa käyttäjälle, miten asiat käyttöliittymässä liittyvät 
toisiinsa, minkälainen hierarkia asioiden välillä vallitsee ja mikä asia on sillä hetkellä 
tärkeää. (4, s. 339–340.) 
Ikkunat rakentuvat yleensä hyvin samanlaisista osista. Osien käytössä tulee huomioida, 
että niiden ei ole varsinaisesti tarkoitus nousta käyttäjälle esiin, vaan niiden tulee olla 
huomaamattomia mutta oikealla tavalla tilaa rajaavia, jotta käyttäjä ne rekisteröi. 
Tällaisia osia ovat 
• reunat rajaamassa ikkunan muusta liittymästä ja varaamassa sille tilaa 
• otsikkorivi kertomassa sanallisesti ikkunan sisällöstä 
• ikkunan kuvake kertomassa visuaalisesti ikkunan sisällöstä 
• sulku/piilotus/kasvatus-napit ikkunan koon ja päällä olon kontrollointiin 
• työkalurivillä kaikki työkalut, joita tarvitaan ikkunan sisällä tapahtuvien asioiden 
kontrollointiin 
• tilarivi ilmoittamassa ikkunan sisällön tilanteesta 
• ikkunan koon muutosta varten kulmassa vetomahdollisuus 
• vierityspalkki mahdollistamassa ikkunan sisäisen sisällön vierittämisen, jos se ei 
mahdu kokonaan näkymään ikkunassa. 
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Tietokonemaailmassa näiden elementtien olemassaolo on muodostunut hyvin yleiseksi 
tavaksi, jota kaikki visuaaliset käyttöliittymän jollain tasolla noudattavat, siksi näiden 
elementtien käyttö on käytettävyyden helpottamiseksi suositeltavaa. (4, s. 344.) 
Teksti 
Luettava teksti on hyvin tärkeä kommunikointiväline käyttöliittymän ja käyttäjän 
välillä, sillä se on ainoa tapa ilmaista asiat yksiselitteisemmin. Tekstiä käytettäessä on 
tärkeää valita oikea sanavarasto ja äänensävy, kun kommunikoidaan rajatun 
käyttäjäryhmän kanssa. Kulttuurisesti kieli on perustuksiltaan vakio, mutta sen muoto ja 
sävy ovat hyvin muuttuva suhteessa aikaan. Tämä voidaan helposti todeta jo pelkästään 
seuraamalla isovanhemman ja lapsenlapsen keskustelua: vaikka kieli on yhteinen, ovat 
kommunikointi ja sanavarastot hyvin erilaisia. 
Sanaston valinta on erityisen tärkeää, sillä jos käyttöliittymässä käytetään sanastoa, joka 
on käyttäjälle tuntematonta, laskee käytettävyys huomattavasti. Tästä syystä tulee 
luopua ammattisanastosta mahdollisimman paljon, jotta käyttöliittymästä tulee helposti 
lähestyttävä. Sanastossa kannattaa pyrkiä käyttämään lyhyitä, helposti luettavia, helposti 
ymmärrettäviä ja selkeitä sanoja. (4, s. 517–520.) 
Suunniteltaessa käyttöliittymää senioreille rajatuksi on tärkeää huomioida se, että 
sanasto on heille luontaista. Vaikka kaikista ammattisanoista on mahdotonta luopua, on 
siihen pyrittävä mahdollisuuksien mukaan. Yleissanaston käyttö on suhteellisen varma 
tapa varmistaa se, että ymmärrettävyys säilyy. 
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Käyttöliittymässä käytettävän kielen tulee olla sävyltään kohteliasta, suoraa ja 
mahdollisimman informatiivista. Tämän toteuttamiseksi on hyvä varmistaa, ettei 
kirjoitettu teksti ole 
• autoritääristä 
• uhkaavaa 
• antropomorfista4 
• rankaisevaa 
• holhoavaa. 
 
Sävyn pitämiseen kohteliaana auttaa myös se, että lauseet yritetään pitää 
mahdollisimman lyhyinä ja asiapitoisina. Viestien on myös tärkeää olla sellaisia, että 
niiden perusteella voi suoraan toimia, koska tällöin voidaan varmistaa, että käyttäjän ei 
tarvitse osata tehdä välivaihetta, ennen kuin hän pystyy toteuttamaan viestin sisällön. 
Lauserakenteet on syytä pitää aktiivisina, koska näin käyttäjä mieltää itsensä 
aktiiviseksi toimijaksi. Aktiivisuuden lisäksi lauserakenteiden on toivottavaa olla 
myönteisesti toimintaan kehottavia, esimerkiksi  ”Täytä tämä osio ennen siirtymistä 
eteenpäin” mieluummin kuin ”Älä siirry eteenpäin, ennen kuin olet täyttänyt tämän 
osion”. Tilanteessa, jossa viestitään ehdollista viestiä, kun A niin sen jälkeen B, on 
tärkeää sanoa tämä tekstissä samassa järjestyksessä, jossa se tehdään käytännössä. (4, s. 
520–522.) 
Tekstiä voidaan käyttöliittymässä käyttää lähes aina, kun tarvitsee informoida jostakin. 
Tällaisia tilanteita ovat esimerkiksi navigointi liittymässä, kuvakkeiden nimitekstit, 
huomioikkunat, varoitusikkunat, tilaviestit, ohjeet, napit ja ikkunoiden nimet.  
Kun tekstiä käytetään navigoinnissa, on erityisen tärkeää käyttää johdonmukaisia 
sanavalintoja. Tämän tulee ilmetä niin, että painettaessa nappulaa, jossa lukee sana, 
toistuu tämä sama sana siinä tilassa, mihin nappulaa painamalla saavutaan. Näin 
varmistetaan, että käyttäjä tietää, missä on ja miten sinne päätyi. (6, s. 73.) 
                                                
4 Antropomorfisella tarkoitetaan asioiden inhimillistämistä. 
   24    
Visuaalisuuteen liittyvät lainalaisuudet 
Suunniteltaessa visuaalista käyttöliittymää ovat hyviä työkaluja myös yleiseen 
visuaaliseen hahmottamiseen liittyvät lainalaisuudet. Ne eroavat aiemmista työkaluista 
siinä, että lainalaisuuksilla yleensä rajataan sitä, miten aiemmista elementeistä koostetut 
objektit sijoittuvat ja minkälaiset suhteet niiden ko’oille asetetaan. Tällaiset 
lainalaisuudet ovat usein samanlaisia, joita on käytetty esimerkiksi taiteessa ja lehtien 
taitossa jo satoja vuosia. 
Asettelun lainalaisuuksien suunnitteluun käytetään usein työkaluna kaavainta eli 
pohjaverkkoa (3, s. 160). Tällaisella pohjaverkolla voidaan varmistaa, että objektit ovat 
kohdistettuina oikein toisiinsa nähden ja että niiden keskinäiset suhteet pysyvät 
suunnitellun näkemyksen rajoissa. Internet-julkaisussa tällaisten pohjaverkkojen käyttö 
on niin yleistä, että verkossa on tarjolla useita palveluita, joista niitä saa ladattua. 
Sijoitettaessa objekteja käyttöliittymään on niiden keskinäisten koko- ja 
paikkasuhteiden suunnittelu tärkeää. Käyttöliittymän asettelussa tulisi pyrkiä siihen, että 
objektit pysyvät tasapainossa, esiintyvät symmetrisesti, ovat johdonmukaisia ja 
ennustettavia, ovat kohdistettuja toisiinsa nähden, ovat aseteltuina ilmavasti ja jännitteet 
ja kontrastit ovat selkeitä. (4, s. 119.) 
Tasapaino 
Ihmisen pyrkimys tasapainoon visuaalisuudessa huomataan esimerkiksi silloin, kun 
ihminen asettaa valokuvat hyllyllä suoraan toisiinsa nähden tai taulut seinällä suoraan 
asentoon. Asettelussa on tärkeää pyrkiä asettelemaan elementit tasapainoisesti toisiinsa 
nähden. Tasapainoinen käyttöliittymä on käyttäjälle huomattavasti helpompi hahmottaa 
kuin epätasapainoinen ja hahmottamisen lisäksi tasapaino tekee käyttökokemuksesta 
käyttäjälle mukavamman. (4, s. 120–121.) 
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Symmetria 
Tasapaino voidaan rakentaa käyttöliittymään ilman symmetriaa, mutta siihen on silti 
hyvä pyrkiä. Symmetrialla tarkoitetaan sitä, että objektit toistuvat samankaltaisina 
valitun akselin molemmilla puolilla. Symmetrisesti aseteltu hahmottuu käyttäjälle 
kompaktimpana kuin asymmetrinen. (4, s. 121–122.) 
Johdonmukaisuus ja ennustettavuus 
Käyttäjän käyttökokemus helpottuu, kun käyttöliittymä rakennetaan niin, että käyttäjä 
voi ennakoida tulevaa ja käyttäessään järjestelmää pystyy näkemään objektin ulkoasusta 
sen, minkätyyppistä sisältöä siinä on. Johdonmukaisuudella rakennetaan myös käyttäjän 
yleistä kuvaa käyttöliittymästä ja sen muista käyttöliittymistä erottavista asioista.  
Kohdistaminen 
Lehtitaitosta tuttu objektien kohdistaminen toisiinsa nähden on tärkeää myös 
käyttöliittymäsuunnittelussa. Jos objektit eivät ole kohdistettuina toisiinsa nähden, tulee 
käyttäjälle helposti sekava ja epätasapainoinen olo (kuva 8). Kohdistamisessa 
pohjaverkon käyttäminen on erityisen tehokas työkalu. (4, s. 123.) 
 
 
Kuva 8: 1. Kohdistetut objektit 2. Kohdistamattomat objektit 
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Ilmavuus 
Negatiivisen (valkoisen/tyhjän) tilan käyttö on tärkeää, kun rakennetaan harmonisen 
näköistä käyttöliittymää. Negatiiviseksi tilaksi lasketaan tyhjät alueet, jotka luovat 
tunteen tilavuudesta ja eleganssista. Joskus puhutaan mikro- ja makrotason 
negatiivisesta tilasta: Mikrotason tiloja ovat pienien yksityiskohtien väliin jäävät tilat, 
kuten kirjoitusasun välistykset ja listojen elementtien väliset tilat. Makrotasosta 
puhuttaessa tarkoitetaan yksittäisten objektien väliin jääviä tyhjiä tiloja. 
Negatiivisen tilan käytössä puhutaan myös aktiivisesta ja passiivisesta negatiivisesta 
tilasta. Passiivinen negatiivinen tila on sellaista tyhjää tilaa, joka on suunniteltu vain sen 
takia, että liittymä on visuaalisesti harmoninen. Aktiivinen negatiivinen tila taas on 
sellaista, jota on tarkoitushakuisesti käytetty esimerkiksi ohjaamaan katsojan silmiä tai 
korostamaan jotain yksityiskohtaa. (8.) 
Jännitteet ja kontrastit 
Objektien välille koko-, sävy- tai muunlaisilla kontrasteilla rakennettavat jännitteet 
auttavat käyttäjää ymmärtämään näiden väliset suhteet (3, s. 158). Perinteinen esimerkki 
tästä on yleisesti tekstiä kirjoitettaessa käytettävä kokokontrastisuhde otsikoiden ja 
leipätekstin välillä, jolla nostetaan otsikoinnit hierarkiassa leipätekstiä korkeammalle.  
Objektien suhteet 
Erilaisia suhdelukuja on esimerkiksi taiteessa käytetty jo todella pitkään. Yksi 
tunnetuimmista suhdeluvuista on niin sanottu kultainen leikkaus, eli 1:1.618. Sen lisäksi 
on monia muita suhdelukuja (taulukko 2), joita on hyödyllistä käyttää käyttöliittymän 
suunnittelussa. Suhdeluvut ovat sellaisia, jotka on aikojen saatossa todettu hyväksi 
tavaksi suhteuttaa visuaalisia objekteja, ne miellyttävät ihmisen silmää. 
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Taulukko 2: Erilaisia suhdelukuja (4, s. 126–127). 
Nimi Suhdeluku Kuvaus 
Neliö 1:1 Suhdeluvuista yksinkertaisin, suhde on 
huomiohakuinen ja viestii pysyvyydestä. 
Kahden neliöjuuri (A4) 1:1.414 A-standardoitujen paperien mittasuhteet 
käyttävät tätä suhdelukua. Suhdeluku toistuu 
aina, kun tällaisen paperin taittaa keskeltä kahtia. 
Kultainen leikkaus 1:1.618 Historiallinen, hyvin paljon käytetty ja luonnossa 
usein toistuva suhdeluku, joka kehitettiin noin 
500 eKr. Luku perustuu siihen, että kun suora 
katkaistaan sopivasta kohdasta, pienemmän osan 
suhde isompaan on sama kuin isomman suhde 
alkuperäiseen suoraan. 
Kolmen neliöjuuri 1:1.732 Muita vähemmän käytetty suhdeluku, jonka 
erottava ominaisuus on sen kapeus. 
Laajakulma 1:78 (16:9) Suomalaisten televisioiden uusi suhdeluku 
standardi, joka on leviämässä myös 
tietokoneiden näyttöihin. 
Tuplaneliö 1:2 Tästä leveämpää nelikulmiota on jo käyttäjän 
vaikeaa hahmottaa. 
 
Kuuloaistiin kohdistuva ärsyke 
Vaikka ääni on käyttöliittymäsuunnittelussa toissijainen työkalu, sillä on oma paikkansa. 
Ihmistä ympäröivät äänimaailmat kertovat hyvin paljon sellaista informaatiota, mitä 
silmillä ei pysty näkemään. Oikein käytettynä äänillä pystytään parantamaan käyttäjän 
käyttökokemusta.  
Tyypillisiä tapoja käyttää ääntä käyttöliittymässä ovat esimerkiksi hälytysäänet, 
interaktiosta kertovat äänet ja ohjeistuspuheet. Tilanteessa, jossa käyttöliittymää 
rakennetaan kosketusnäytölliseen järjestelmään, ovat interaktiosta kertovat äänet 
hyödyllisiä, sillä kosketusnäyttö ei anna hiirestä ja näppäimistöstä tuttua painalluksesta 
johtuvaa ääntä ja pohjaan painetusta näppäimestä johtuvaa kosketusaistiin kohdistuvaa 
palautetta.  
Samoin kuin värien käytössä on tärkeää huomioida värinäöltään rajoitteiset henkilöt, 
myös äänien käytön kanssa tulee huomioida erilaiset kuulorajoitteet. Tutkimusten 
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mukaan esimerkiksi kuultavan puheen äänen voimakkuus kasvaa huomattavasti ihmisen 
vanhetessa (taulukko 3). Erityisesti kun kohderyhmänä ovat seniorikäyttäjät, joiden 
kuuloaistissa yleensä ilmenee enemmän ongelmia kuin nuorten käyttäjien, on tärkeää 
huomioida, ettei äänillä kerrottu informaatio jää toimittamatta, jos ääntä ei kuule. (3, s. 
72–75.) 
Taulukko 3: Iän merkitys kuullun puheäänen voimakkuuteen (4, s. 82). 
Ikä vuosina Tarvittava äänentaso desibeleinä 
25 57 
45 65 
65 74 
85 85 
 
Interaktioiden suunnittelu 
Kaikkiin käyttäjän toimenpiteisiin tulee käyttöliittymän jollain tavalla vastata. Tätä 
käyttöliittymän reaktioiden suunnittelua kutsutaan myös interaktioiden tai 
vuorovaikutuksen suunnitteluksi.  
Käyttäjän toiminta käyttöliittymässä perustuu yleensä tarkoitushakuiseen toimintaan, 
jossa käyttäjällä on tavoite tekemiselleen ja tietty polku, miten tämä tavoite saavutetaan. 
Käyttäjän lähtiessä tätä polkua kulkemaan on tärkeää, että käyttöliittymä antaa selkeän 
palautteen siitä, mitä tapahtuu ja onko polku oikea.  
Palaute toimenpiteistä 
Erilaisia työkaluja interaktioiden ilmaisuun ovat aiemmin mainitut näkö- ja kuuloaistiin 
kohdistuvat ärsykkeet. Erityisen tärkeää interaktioiden suunnittelussa on huomioida se, 
että vasteajat – siis aika tehdystä toimenpiteestä siitä annettuun palautteeseen – ovat 
riittävän nopeita. Riittävän nopea vasteaika riippuu hieman tehdystä toimenpiteestä, 
mutta tutkimusten mukaan ihmiselle psykologisena toimijana ”tämä hetki” tarkoittaa 2–
3 sekunnin sisäistä aikaa. Tästä syystä teosta saatava palaute olisi hyvä saada tämän ajan 
sisällä. Jos vasteaika kasvaa tästä, voi käyttäjä alkaa turhautua ja kyseenalaistaa 
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tapahtuman menneen koneelle perille. Jos tilanne on sellainen, ettei vasteaikojen kasvua 
voi välttää, on käytettävyyden kannalta parempi, jos  vasteajat ovat johdonmukaisesti 
tietyn mittaisia, sillä on todettu, että vasteaikojen vaihtelevuus stressaa käyttäjää 
enemmän kuin niiden kasvaminen. (4, s. 542–543.) 
Huomioitava on myös, että käyttäjän saaman palautteen toimenpiteestään tulee olla 
riittävän selkeä. Siksi on syytä käyttää useammasta ärsykkeestä koostuvaa 
palautteenantoa. Selkeän palautteen voi antaa esimerkiksi siten, että jos osoittimen vie 
napin päälle, se muuttaa kokoaan ja väriään samalla, kun osoitin muuttuu nuolesta 
sormeksi. Kun nappulaa painaa, se muuttaa jälleen kokoa ja tämän lisäksi järjestelmä 
antaa huomioäänen painalluksesta (kuva 9). Painalluksesta annettava selkeä palaute on 
erityisen tärkeää tilanteessa, jossa käytössä on kosketusnäytöllinen järjestelmä, jossa 
käyttäjä ei saa yhtä selkeää tuntoaistiin kohdistuvaa ärsykettä painalluksesta kuin 
esimerkiksi perinteisessä hiirellä ja näppäimistöllä tapahtuvassa järjestelmän 
kontrolloinnissa. 
 
Kuva 9: 1. Nappi perustilassa 2. Nappi, kun osoitin päällä 3. Nappi painettaessa. 
 
Eräs tapa lisätä eloisuutta interaktioihin on tehdä palautteen anto pienellä loppuun asti 
hiotulla animaatiolla. Esimerkiksi kun osoitin viedään kuvan 9 nappulan päälle, ei nappi 
hyppää suoraan kohtaan 2 vaan se animoidaan kasvamaan ja muuttamaan väriä nopealla 
animaatiolla. Tällainen koristelu ei varsinaisesti lisää käytettävyyttä, mutta voi helposti 
tehdä käyttökokemuksesta sujuvamman, kun asiat soljuvat sen sijaan, että ne 
töksähtelevästi muuttaisivat muotoaan. 
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Virheet 
Virheistä ilmoittaminen on yksi tärkeä osa käyttöliittymän palautteenantoa. Erilaisia 
virheitä voivat olla esimerkiksi käyttäjän vahingossa tekemät toiminnot, 
käyttöjärjestelmässä tapahtuneet virheet tai käynnistettyjen ohjelmistojen sisäiset 
virheet. Käyttäjän vahingossa tekemien toimintojen erottaminen tarkoituksellisista 
toimista on käytännössä lähes mahdotonta. Kuitenkin kriittisissä tapahtumissa, kuten 
esimerkiksi dataa poistettaessa, ohjelmaa suljettaessa, ennen kuin sisältö on tallennettu, 
tai täyttämättömien lomakkeiden lähetyksen yhteydessä on suositeltavaa, että 
käyttöliittymä varmistaa tapahtuman tarkoituksellisuuden jonkinlaisella kyllä/ei -
kysymyksellä.  
Virheilmoituksissa on tärkeää ylläpitää oikea sävy ja säilyttää viestien sisältö 
ymmärrettävänä käyttäjäryhmälle. Ymmärrettävyyden säilyttämiseksi on viesteihin 
yleensä turha sisällyttää informaatiota asioista, joiden ymmärtämiseksi käyttäjältä 
vaadittaisiin syvempää tietämystä yleisesti järjestelmästä. Hyvä tapa virheilmoituksissa 
on ilmoittaa, minkätyyppinen virhe on tapahtunut ja miksi se on yleisellä tasolla 
tapahtunut ja ilmoittaa selkeästi, miten käyttäjän tulee edetä. (4, s. 550–553.) 
Ohjeet 
Käytettävyyttä suunniteltaessa optimaalisena tavoitteena on tietenkin rakentaa niin 
intuitiivisesti toimiva järjestelmä, että kuka tahansa käyttäjä pystyy käyttämään sitä 
ilman ongelmia. Totuus on kuitenkin se, että mikään järjestelmä ei toimi niin hyvin, 
etteikö käyttäjä tarvitsisi ohjeistusta. 
Yleisesti käytössä oleva tapa ohjeistuksen antamiseen on käyttöliittymän yhteydessä sen 
toiminnasta toimitettava dokumentaatio sähköisessä tai painetussa muodossa. Tämän 
lähestymistavan ongelma on kuitenkin se, että jos käyttöliittymää käytettäessä käyttäjä 
joutuu etsimään dokumentaatiosta tiettyä kohtaa ja toimintamalleja kuinka toimia, se 
vähentää käytettävyyttä huomattavasti ja hidastaa toimintaa todella paljon. (4, s. 552–
556.) 
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Parempi tapa käyttäjän ohjeistukseen on sisällyttää käyttöliittymään jonkinlainen apu-
valikko. Apuvalikon tekeminen niin, että ohjeet, joita se tarjoaa, liittyvät aina 
parhaillaan tapahtuvaan toimenpiteeseen, helpottaa käyttökokemusta, kun käyttäjän ei 
tarvitse erikseen lähteä hakemaan informaatiota. Hakutoiminnon on tästä huolimatta 
tärkeää olla olemassa, sillä erilaisten käyttäjien tarpeet on hyvä ottaa huomioon. 
2.4 Käyttöliittymän suunnittelu prosessina 
Lähdettäessä rakentamaan käyttöliittymää on hyvä valmistautua pitkään ja 
monitahoiseen prosessiin. Prosessin kesto vaihtelee hyvin paljon sen perusteella, kuinka 
monipuolista käyttöliittymää ollaan suunnittelemassa. Tämä taas yleensä riippuu siitä, 
minkälaiselle järjestelmälle käyttöliittymä suunnitellaan. Esimerkiksi käyttöliittymän 
suunnittelu yksinkertaiselle www-sovellukselle on huomattavasti nopeampi ja helpompi 
prosessi kuin nykyisiin älypuhelimiin suunniteltavat käyttöliittymät. 
Projektiryhmä 
Koska käyttöliittymän suunnittelu on monialaista työtä, on myös projektiryhmän 
tärkeää rakentua monien eri alojen osaajista. Projektiryhmää muodostettaessa on myös 
tärkeää pyrkiä rakentamaan ryhmä, jonka eri yksilöt pystyvät tehokkaasti 
kommunikoimaan toistensa kanssa, sillä eri alojen edustajat vaikuttavat projektissa 
samojen elementtien eri puoliin.  
Projektiryhmään tulisi saada osaamista ainakin seuraavilta osa-alueita: 
• tekninen kehitys 
• projektin hallinta ja johtaminen 
• visuaalinen suunnittelu 
• käytettävyyssuunnittelu ja testaus 
• dokumentointi. 
 
Vaikka jokaisella osa-alueella ei tarvitse aina välttämättä olla omaa edustajaansa 
ryhmässä, suhteellisen hyvätasoista osaamista näiltä alueilta olisi hyvä löytyä. Todella 
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isossa projektissa voi projektiryhmä rakentua vielä suuremmasta määrästä eri osa-
alueiden edustajia, esimerkiksi kognitiivisen psykologian osaajista ja animaattoreista. 
(4, s. 60.) 
Projektin vaiheet 
Suunniteltaessa projektin kulkua se on hyvä jakaa vaiheisiin, jotta projektin etenemistä 
on helpompaa seurata. Vaiheittain etenevä projekti tuottaa myös tehokkaampaa 
työskentelyä, kun projektin edetessä on välivaiheita, joihin projektiryhmän jäsenten on 
helpompaa tähdätä kuin lopulliseen maaliin. Esimerkki tällaisesta työskentelystä on 
ohjelmistokehityksessä käytetty ketterän ohjelmistokehityksen (engl. agile) menetelmä, 
jossa projekti jaetaan yhdestä neljään viikkoa kestäviin kokonaisuuksiin, kuten 
esimerkiksi Scrum-tyyppisessä menetelmässä tehdään. Inkrementaalisen toiminnan 
lisäksi ketterä ohjelmistokehitys määritellään tapahtuvaksi jatkuvassa yhteistyössä 
asiakkaan ja kehittäjien välillä, suoraviivaisesti ja sopeutuvasti mahdollisiin muutoksiin. 
(9, s. 16.) 
Oli kyseessä minkälainen lähestymistapa prosessiin tahansa, se voidaan yleensä jakaa 
alkusuunnitteluun, jatkosuunnitteluun ja prototyyppivaiheeseen, käytännön 
toteuttamiseen, testaukseen ja korjaamiseen. Eri lähestymistavoissa nämä vain 
muodostuvat hieman erilaisista osatekijöistä ja niiden  järjestys vaihtelee. Esimerkiksi 
perinteisesti käyttäjiä osallistutetaan testaamisen ja muun toiminnan kautta vasta 
suhteellisen myöhäisessä vaiheessa prosessia, kun taas UCD (käyttäjäkeskeinen 
suunnittelu, User Centered Design) -mallissa käyttäjät osallistutetaan prosessiin 
mahdollisimman varhaisessa vaiheessa. (1, s. 418–425.) 
Alkusuunnittelu 
Lähdettäessä rakentamaan käyttöliittymän suunnitteluprosessia on tärkeää aluksi 
tarkkaan suunnitella projektin tavoitteet ja kulku. Projektia suunniteltaessa on 
rakennettava selkeä kuva siitä, minkätyyppisellä lähestymistavalla projektia lähdetään 
toteuttamaan, minkälaisia tehtäviä käyttöliittymällä on, ketkä tulevat olemaan sen 
käyttäjiä, minkälaisia vaatimuksia käyttäjillä on käyttöliittymää kohtaan, miten käyttäjiä 
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saadaan mukaan käyttöliittymän suunnitteluun mahdollisimman varhaisessa vaiheessa, 
minkälaisessa kontekstissa käyttöliittymää tullaan käyttämään ja minkälaiset resurssit 
suunnittelun toteuttamiseen on.  
Projektin suunnittelussa on tärkeää pystyä suhteellisen tarkasti hahmottamaan, 
minkälaiset resurssit koko projektin toteuttamiseen alusta loppuun asti tarvitaan, jotta 
sen läpivienti saadaan tehokkaasti hoidettua. Suunnittelussa on myös hyvä huomioida, 
ettei käyttöliittymän suunnittelu ole täysin hierarkkinen prosessi, joka etenisi  pysyvässä 
järjestyksessä (7, s. 113). 
Alkusuunnittelun yhteydessä kootaan projektiryhmä ja määritellään henkilöiden 
erilaiset vastuualueet. Nämä vastuualueet on syytä pitää joustavina, sillä 
käyttöliittymäsuunnittelun toteuttaminen niin, että tekijät pysyvät vain omalla 
alueellaan, on hyvin vaikeaa ja pahimmillaan jopa haitallista projektille. 
Yksi alkusuunnittelun tärkeistä vaiheista on tietojen hankkiminen suunnitellusta 
käyttäjäryhmästä ja saatujen tietojen soveltaminen suunnitteluprosessiin. Siksi 
käyttäjäryhmän segmentointi on ensiarvoisen tärkeää. Suunniteltaessa käyttöliittymää 
esimerkiksi senioriväestölle on tärkeää selvittää, minkälaiset tekijät vaikuttavat 
seniorien tietokoneiden käyttöön. 
Jatkosuunnittelu ja prototyypit 
Alkusuunnittelun jälkeen siirrytään itse käyttöliittymän suunnitteluun. Käyttöliittymän 
suunnittelussa lähdetään hakemaan alkusuunnittelussa määriteltyjen tarpeiden ratkaisuja 
ja toteuttamaan käyttöliittymän ensimmäisiä mock-upeja eli hahmotelmia (kuva 10). 
   34    
 
 
Hahmotelmat voivat olla hyvin yksinkertaisia rakenteen kuvauksia, joita usein 
kutsutaan rautalankamalleiksi, joiden teko voidaan toteuttaa esimerkiksi piirtämällä 
yksinkertainen viivapiirros post-it-lapulle tai paperille (kuva 10) tai leikkaamalla 
tulosteista erilaisia komponentteja kuvaavia elementtejä. Hahmotelmien tekoon sopivia 
työkaluja ovat kaikki, millä suunnittelija pystyy tuottamaan visuaalisen hahmotelman, 
jonka hän pystyy projektiryhmälle kommunikoimaan. Paperihahmottelua käytetään 
alkuvaiheen suunnittelussa sen keveän toimintamallin vuoksi ja siksi, että se on tehokas 
tapa ilmaista selkeästi kaikille ryhmän jäsenille se, mitä ollaan tekemässä. (1, s. 569.) 
Kuva 10: Verkkolehden käyttöliittymän hahmotelma. 
   35    
Prototyyppivaiheessa voidaan alkaa suunnitella interaktioita, toimintakaavioita (kuva 
11), ikkunoiden toiminnallisuuksia ja rakenteita. Vaikka prototyyppivaiheessa tehdyt 
hahmotelmat eivät ole yksityiskohtaisia ja selkeitä, on niiden tekeminen hyvin tärkeä 
osa käyttöliittymän toimintojen ja ulkoasun suunnittelua, sillä niiden pohjalta käsitys 
siitä, mitä ollaan tekemässä, vahvistuu ja selkeytyy. Prototyyppivaiheessa kynnys 
kommentoida madaltuu, kun käytetään hahmotelmia, koska ne eivät ole lopullisen työn 
näköisiä. Näin arkuus kommentoida jo tehtyä työtä vähenee. Hahmotelmista on myös 
helpompi huomata oleellisia käytön ongelmia, kun vielä tässä vaiheessa visuaalinen 
koristelu ei ohjaa huomiota epäoleellisiin asioihin, kuten väri ja muotoilu. (4, s. 703–
705.) 
 
Edellä mainitut (kuva 10 ja 11) esimerkit jaottelevat prototyyppivaiheen kahteen osaan, 
konseptuaaliseen ja fyysiseen suunnitteluun. Konseptuaalisella suunnittelulla 
tarkoitetaan toiminnallisuuksien suunnittelua, siis sen suunnittelua, mitä käyttäjät voivat 
käyttöliittymällä tehdä ja minkälaisia konsepteja käyttäjän tulee sisäistää pystyäkseen 
käyttöliittymää käyttämään. Fyysinen suunnittelu sen sijaan keskittyy käyttöliittymän 
yksityiskohtaisempaan suunnitteluun, siis sen visuaaliseen ulkonäköön ja esimerkiksi 
valikkorakenteiden suunnitteluun. (1, s. 576.) 
Kuva 11: Verkkolehden 
toimintakaavio. 
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Prototyyppivaiheen työskentelyä varten on kehitetty erilaisia ohjelmistoja, joiden käyttö 
on suhteellisen suosittua, sillä ne helpottavat yleisiä prosesseja, jotka toistuvat 
projektista toiseen hyvin samantyyppisinä. Tällaisia työkaluja ovat esimerkiksi OS X     
-puolella OmniGraffle ja Windows-puolella Microsoft Visio. 
Käytännön toteutus 
Suunnittelun ja prototyyppien jälkeen siirrytään suunnittelun käytännön toteutukseen. 
Tässä vaiheessa on suunnitelmien ja prototyyppien oltava niin pitkällä, että niiden 
pohjalta on mahdollista lähteä toteuttamaan niin visuaalista osaa kuin toiminnallisuuksia 
käyttöliittymään. Käytännön toteuttaminen rakentuu yleensä kolmesta eri 
kokonaisuudesta: back end- ja front end -koodaus sekä visuaalinen tuotanto. 
Back end -koodaus tarkoittaa itse käyttöjärjestelmän toiminnallisuuksien rakentamista. 
Siihen sisältyvät esimerkiksi tiedostokäsittelyjärjestelmien, sisäisten logiikoiden, 
erilaisten toiminnallisuuksien ja erilaisten rajapintojen koodaaminen. Back end -
koodaamista ei yleensä lasketa kuuluvaksi käyttöliittymän suunnitteluun. 
Visuaalinen tuotanto tarkoittaa prototyyppien pohjalta tapahtuvaa visuaalisen ilmeen 
rakentamista sellaiseksi, että sitä tullaan käyttämään lopullisessa järjestelmässä. Vaikka 
prototyypeissä on paljon informaatiota ulkoasun rakenteesta ja perusrakenteista, vaatii 
käytännön visuaalinen toteutus vielä huomattavan paljon aikaa.  
Front end -koodaamisella taas tarkoitetaan käyttöliittymän toiminnallisuuksien 
rakentamista. Sitä varten visuaalisen tuotannon on tärkeää olla jokseenkin lopullisessa 
mallissaan, sillä visuaalisten asioiden muuttaminen, kun front end -koodaus on jo 
suoritettu, voi joissain tapauksissa olla huomattavan hankalaa. Erityisen vaikeita ovat 
tapaukset, joissa visuaalisten asioiden muuttaminen vaikuttaa myös back end                  
-koodaukseen, kun joudutaan muuttamaan toimintalogiikkaa, jolloin työmäärät kasvavat 
yhden muutoksen takia huomattavasti. Front- ja back end -koodauksen rajapinnan 
rakentamisessa on tärkeää selkeä dokumentointi ja sen kommunikointi näiden eri 
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vaiheiden toteuttajien välillä, jotta toiminnallisuuksien koodaaminen saadaan toteutettua 
mahdollisimman tehokkaasti. 
Kaikkien kolmen eri vaiheen tekijöiden välinen kommunikointi on erityisen tärkeää, 
että prosessi toimisi sujuvasti. Suuri syy hyvän kommunikoinnin vaatimukseen on se, 
että eri vaiheiden toteutukset tapahtuvat yleensä samanaikaisesti, jolloin vaiheiden 
tekijöiden välinen kommunikointi on erityisen tärkeää. 
Testaus ja korjaus 
Riippuen siitä, minkälaisella lähestymistavalla prosessia lähdetään toteuttamaan, 
voidaan testausta tehdä projektin eri vaiheiden aikana. Esimerkiksi UCD-mallisessa 
projektinhoidossa voidaan käyttäjätestausta lähteä tekemään jo hahmotelmien tai 
prototyyppien pohjalta. Elämänkaaret (engl. life cycle) vaihtelevat huomattavan paljon 
erilaisten prosessimallien kuluissa (kuva 12). 
 
Kuva 12: 1. Tuotteen valmistamisen perinteinen vesiputousmalli 2. UCD-prosessia 
käyttävä malli. 
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Testaamiseen sisältyvät erillisinä asioina käytettävyystestaus, kohderyhmätestaus ja itse 
järjestelmän tekninen testaaminen. Järjestelmän toiminnallisuuksiin keskittyvä tekninen 
testaaminen ei varsinaisesti kuulu käyttöliittymän suunnitteluun, sen sijaan 
käytettävyystestaus on olennainen osa käyttöliittymän suunnittelua. Kohderyhmätestaus 
ja käytettävyystestaus joskus sekoitetaan toisiinsa. Nämä kuitenkin ovat eri asioita. 
Kohderyhmätestauksella tarkoitetaan ryhmäprosessia, jossa kohderyhmään kuuluvia 
ihmisiä valitaan ryhmäkeskusteluun, jossa he kertovat mielipiteensä testaajan ideoista ja 
suunnitelmista. Käytettävyystestauksessa taas valitaan yksittäisiä ihmisiä, joille 
esitellään esimerkiksi prototyyppi tai valmis käyttöliittymä ja pyydetään esimerkiksi 
kertomaan, mistä on kysymys tai suorittamaan jokin tehtävä. (6, s. 133.) 
Käytettävyystestaukseen on monia erilaisia lähestymistapoja. Perinteisesti 
käytettävyystestaus on nähty kalliina, pitkäkestoisena ja raskaana projektina, joka vaatii 
omat laboratoriotilat ja testaajilta alan tohtoriutta. Krugin (6, s. 136–137)  mukaan sen 
sijaan käytettävyystestaus voidaan tehdä hyvin kevyenä, aikaa säästävänä ja halpana 
prosessina, joka ei vaadi laboratoriotiloja tai suhteettoman syvää osaamista sen 
tekijöiltä.  
Käytettävyystestaamisen tarkoituksen voi jaotella kahteen eri osa-alueeseen sen 
mukaan, missä tuotekehityksen vaiheessa ollaan. Puhuttaessa kehitystesteistä, on näiden 
testien tarkoituksena löytää käytettävyydeltään mahdollisimman hyvä ratkaisu. 
Hyväksymistestaus taas suoritetaan tuotekehityksen loppuvaiheessa, jolloin sen 
tarkoitus on tarkastaa, täyttääkö käyttöliittymä sille asetetut käytettävyysvaatimukset. 
Hyväksymistestauksessa myös varmistetaan, ettei tuotteessa ole kriittisiä virheitä, 
joiden seurauksena se tulisi ottaa takaisin korjattavaksi, vaan esimerkiksi pelkkä 
tehostettu käyttötuki riittää ongelmien ratkaisuksi. (3, s. 276–277.) 
Käytettävyystestien teko on erittäin tärkeä osa käyttöliittymän suunnittelussa. Siihen 
sijoitetun rahan voidaan yleensä todeta maksaneen itsensä takaisin sitä paremmin, mitä 
aikaisemmin käytettävyystestien teko on otettu osaksi prosessia. Iteratiivisen 
käyttöliittymän kehittämisprosessin on myös todettu nopeuttavan 
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käyttöliittymäkehitystä, kun aina välillä testit teetetään ulkoistetuissa laboratorioissa ja 
välillä ne toteutetaan itse. (3, s. 279–280.) 
Löydetyt virheet voidaan luokitella sen mukaan, kuinka vakavia ne ovat, tai niiden 
ilmenemistavan mukaan (taulukko 4). 
Taulukko 4: Virheiden luokitteluja eri tavoin (3, s. 291). 
Vakavuuden mukaan luokittelu Ilmenemistavan mukaan luokittelu 
Ei käytettävyysongelma. Paikallinen virhe – helppo korjata. 
Kosmeettinen ongelma – ei tarvitse 
korjata, jos ei ole ylimääräistä aikaa. 
Johdonmukainen virhe – helppo korjata 
rutiinitoimenpiteenä. 
Pieni ongelma – korjauksen prioriteetti 
alhainen. 
Virheen korjaaminen vaatii uudelleen 
suunnittelua. 
Suuri ongelma – korjauksen prioriteetti 
korkea. 
Virheen korjaaminen vaatii työprosessien 
uudelleen selvittämistä. 
Katastrofaalinen ongelma – pitää korjata 
ennen järjestelmän käyttöönottoa. 
 
 
Virheiden korjaukseen tulee käyttää riittävästi resursseja, jotta ne eivät ilmene enää 
lopullisessa tuotteessa. Mitä aikaisemmassa vaiheessa prosessia virheet saadaan 
korjattua, sitä halvemmaksi niiden korjaaminen tulee. 
3 Seniorikäyttöliittymän suunnittelu ja toteutus 
3.1 Alkusuunnittelu 
Vanhemmalle väestölle suunnatun käyttöliittymän suunnittelu pohjautui Kasey 
Corporation Oy:n suunnitelmaan julkaista uudenlainen tietokonejärjestelmä, jonka 
pääkohderyhmä ovat senioriväestön edustajat. Sivukohderyhmäksi laskettiin 
mahdollisimman vähän demografisesti rajattu ihmisryhmä, jonka mielenkiinto 
kohdistuu tietokonejärjestelmissä enemmän helppokäyttöisyyteen ja sisältöön kuin 
suureen määrään ominaisuuksia. 
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Prosessia alettiin rakentaa kokoamalla projektiryhmä, johon valittiin käyttöliittymän 
suunnittelijaksi ja toteuttajaksi Juhana Hokkanen, jonka vastuulla oli siis myös front end 
–koodaus, ja taustajärjestelmän toteuttajaksi Marko Lehtimäki avustajinaan Kasey 
Corporationin henkilökuntaa, sen mukaan kuin tarvetta ilmeni.  
Projektiryhmästä rakennettiin pieni, koska front end -koodauksen ja käyttöliittymän 
suunnittelun hoiti yksi henkilö, ja myös back end -puolesta vastasi yksi henkilö ja 
hänellä oli resursseinaan myös yrityksen muu henkilökunta.  Näin saavutettiin projektiin 
riittävä keveys ja dynaamisuus, jotta sen läpivienti pystyttiin hoitamaan tarpeellisen 
tehokkaasti ja niin, että vastuualueet eivät olleet epäselviä. 
Projektiryhmän kokoamisen jälkeen 7.11.2008 pidetyssä palaverissa (liite 1)  ryhdyttiin  
kuvaamaan järjestelmälle asetettuja tavoitteita, järjestelmän perustoiminnallisuuksia ja 
prosessin etenemistä. 
Järjestelmän perusajatus 
Koko järjestelmän idea on Kasey Corporationin kehittämä. Järjestelmän tarkoitus on 
olla senioreille ja mahdollisesti ihmisille, jotka suhtautuvat kielteisesti tietokoneiden 
käytön opetteluun, suunnattu helppokäyttöinen tietokonejärjestelmä. Siihen oli tarkoitus 
yhdistää sosiaalisten verkkopalvelujen ajatusta, mutta toisaalta siinä oli tarkoitus käyttää 
Internet-palveluiden muita toiminnallisuuksia.  
Suuri osa palveluista, joita järjestelmään oli tarkoitus upottaa, oli kolmansien 
osapuolien tuottamia järjestelmiä, joille vain suunniteltiin järjestelmään yhdistettävä 
käyttöliittymä valmiiden rajapintojen pohjalta. Näin järjestelmään tuotiin mash-up-
ajattelua.  
Järjestelmän hinnoittelun oli tarkoitus toimia niin, että asiakas maksaa aloitusmaksun, 
joka kattaa järjestelmän asennuksen käyttäjän kotiin, ja tämän jälkeen asiakas alkaa 
maksaa kiinteää kuukausimaksua, johon sisällytetään fyysisten laitteiden vuokra ja 
verkkoyhteyden maksu. Järjestelmästä oli tarkoitus tehdä kaksi eri hintaluokan versiota, 
joista halvemmassa asiakkaalle toimitetaan vain tietokone, jolla järjestelmä toimii, ja se 
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liitetään asiakkaan televisioon, jolloin käyttäjä kontrolloi käyttöliittymää 
kaukosäätimellä. Kalliimmassa versiossa asiakkaalle toimitetaan tietokoneen lisäksi 22-
tuumainen kosketusnäyttö, jonka käyttö on huomattavasti halvempaa versiota 
helpompaa. Projektin alussa oli tarkoitus toteuttaa vain kalliimpi versio, mutta 
käyttöliittymää rakennettaessa otettaisiin huomioon myös se, että järjestelmää tultaisiin 
jatkossa käyttämään myös televisiossa ja kontrolloimaan kaukosäätimellä. 
Koska järjestelmä toimii suurimmaksi osaksi palveluntarjoajan palvelimella, eikä 
varsinaisesti käyttäjän koneella, oli tarkoitus tehdä järjestelmästä käyttäjätileihin 
pohjautuva. Tämä mahdollistaa yhdellä koneella useiden eri käyttäjien toiminnan, koska 
järjestelmä hakee käyttäjän henkilökohtaiset informaatiot ja sisällöt palvelimelta ja 
näyttää ne käyttöliittymässä.  
Käyttäjätilien toteutus oli tarkoitus rakentaa siten, että jos yhdellä koneella ei ole 
useampia käyttäjiä, ei tämän yhden käyttäjän kuitenkaan halutessaan tarvitse joka kerta 
kirjautua sisään, vaan käyttäjälle voidaan asettaa kertakirjautumisjärjestelmä, joka 
muistaa käyttäjän. Huomion arvoista on, että vaikka käyttäjän ei tarvitse kirjautua 
käyttöliittymään kuin kerran, hänen on kirjauduttava kolmansien osapuolten 
järjestelmiin joka kerta erikseen. Näin varmistetaan kriittisten tietojen tietoturva, eli 
kertakirjautumisella ei päästä näkemään esimerkiksi käyttäjän pankkitietoja. 
Tekninen rakenne 
Järjestelmän rakenteesta suunniteltiin sellainen, että käyttäjän tietokoneella toimii 
lähinnä käyttöliittymä ja sen taustalla Linux-käyttöjärjestelmä, joka kommunikoi verkon 
kautta yrityksen palvelimen kanssa, jossa taustalogiikka toimii ja josta sisältöä haetaan 
käyttäjän koneelle (kuva 13).  
Käyttöliittymän toteutus tehtiin käyttäen Flashiä. Flash valittiin työkaluksi sen 
mahdollistaman tehokkaan koodauksen ja visuaalisen työskentelyn työnkulkujen 
yhdistämisen vuoksi. Sillä oli myös mahdollista rakentaa hyvin toimiva Ruby-On-
Railsilla toteutetun taustajärjestelmän kanssa kommunikointi Restful XML -rajapinnan 
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kautta. Käyttöliittymän koodaus suoritettiin näin ollen Flashin Actionscript 2 -
koodikielellä.  
Järjestelmässä (kuva 13) taustapalvelimella on toiminnassa Ruby-On-Railsilla toteutettu 
back end -järjestelmä, joka on yhteydessä Internetin kautta käyttäjän tietokoneeseen, 
jolla toimii Linux-käyttöjärjestelmä, joka käynnistää Flashilla toteutetun käyttöliittymän 
ja näyttää sen käyttäjän kosketusnäytöllä tai televisiossa. Käyttöliittymä hakee XML-
rajapinnan kautta sisältöä käyttäjän koneelle, jonka se jäsentää käyttöliittymään 
sopivaksi. 
Koko varsinainen järjestelmä siis toimii palvelimilla, ja käyttäjän koneella toimii 
ainoastaan käyttöjärjestelmän ydin ja itse käyttöliittymä. Tämäntyyppisellä rakenteella 
on mahdollista tehdä käyttäjälle markkinoitavasta osasta mahdollisimman kevyt ja 
yksinkertainen. Näin myös mahdollistetaan säästäminen tuotantokuluissa, kun käyttäjän 
tietokoneelta ei vaadita kovinkaan hyvää suorituskykyä. Kun suurin osa järjestelmän 
prosesseista toimii palvelimilla, vähennetään käyttäjän koneella tapahtuvien 
 
Kuva 13: Järjestelmän rakenne 
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mahdollisten virheiden määrä ja tehdään näin ollen käyttäjän koneesta varmemmin 
toimiva. Rakenne mahdollistaa myös sen, että kun järjestelmään lisätään palveluita, ne 
tulevat dynaamisesti käyttöön kaikille käyttäjille, ilman minkäänlaisten uusien 
asennusten tarvetta.  
Toiminnallisuudet 
Järjestelmään päätettiin ensimmäisessä vaiheessa kehittää vain perustoiminnallisuuksia. 
Monimutkaisempia toiminnallisuuksia aletaan kehittää siinä vaiheessa, kun järjestelmä 
on todettu toimivaksi perustoiminnallisuuksien kanssa. Järjestelmään kuuluvat 
ydintoiminnallisuudet jaotellaan sisältötyypeittäin, myöhemmässä vaiheessa lisättävät 
kolmansien osapuolten tuottamat toiminnallisuudet saatetaan jaotella palveluntuottajien 
perusteella.  
Aloitusvaiheessa toteutettaviksi toiminnallisuuksiksi valittiin valokuvien jakaminen, 
videomateriaalin jakaminen, tekstistä koostuvien viestien lähettäminen, ystävälistojen 
rakentaminen ja käsitteleminen, ystävien hakeminen järjestelmästä ja perustietojen 
jakaminen. Nämä lasketaan asioiksi, jotka jaotellaan käyttöliittymässä 
sisältöperusteisesti, ja ne ovat myös järjestelmän ydintoimintaa, jonka suunnittelu ja 
toteutus tehdään ilman kolmansien osapuolten liittämistä prosessiin. Nämä 
toiminnallisuudet valittiin toteutettaviksi, koska ne rakentavat suurimman osan 
nykyisistä sosiaalisista verkkopalveluista. 
Toiminnallisuuksiksi, joita lisätään myöhemmin ja joissa tehdään yhteistyötä 
kolmansien osapuolten kanssa, valittiin verkkopankkipalvelut, musiikin kuuntelu, pelit, 
verkkokauppapalvelut, informaatiopalvelut (esimerkiksi uutiset ja sää), television 
katselu joko Internetin kautta tai tv-kortin avulla ja radion kuuntelumahdollisuus.  
Suunnitelman tasolla kehitettiin ideoita esimerkiksi paikkatietojärjestelmään (engl. GIS, 
Geographical Information System) perustuvasta palvelusta, jossa käyttäjälle tarjotaan 
paikkatietojen perusteella suhteellisen lähellä sijaitsevia peruspalveluita. Kyseessä olisi 
siis käyttäjän paikkatiedolla palveluita rajaava keltaisen sivujen ajatusta käyttävä 
palveluiden listaaja. 
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Toiminnallisuudet kehitetään modulaarisesti, eli jokainen palvelukokonaisuus luo 
erillisen moduulin, joka järjestelmään lisätään. Yksittäisiä moduuleita taas voidaan 
kehittää iteratiivisesti, mutta moduulin julkaisussa pyritään siihen, ettei yksittäiseen 
moduulin tule enää muutoksia, kun se on kerran julkaistu. Moduuleiden tulee myös 
ulkoasultaan ja käytettävyydeltään vastata koko järjestelmälle asetettuja vaatimuksia ja 
standardeita.  
Käytettävyys 
Senioreille suunnatussa käyttöliittymässä käytettävyys nähtiin erityisen tärkeäksi 
asiaksi. Käytettävyydelle asetettiin vaatimuksiksi nopea opittavuus, selkeys, 
yksiselitteisyys, intuitiivisuus ja helppokäyttöisyys.  
Käytettävyyttä järjestelmään lisää se, ettei sen toiminnallisuuksissa ole mitään 
ylimääräistä, mikä helpottaa käytettävyyden parantamista huomattavasti. Nopeaan 
oppimiseen vaikuttavat suoraan selkeys, yksiselitteisyys ja intuitiivisuus. Niitä pyrittiin 
toteuttamaan asettamalla esimerkiksi sanavalinnoille vaatimuksiksi helppo luettavuus ja 
ymmärrettävyys, joka rakentuu yksiselitteisyydestä ja selkeästä kirjasinleikkauksesta. 
Käytettäville symboleille asetettiin samantyyppinen tavoite ja pyrittiin siihen, että 
symboleissa käytetyt kuviot ovat helposti tunnistettavia ja että se, kuinka ne yleensä 
ymmärretään, on kulttuurisesti hyvin muuttumatonta: esimerkiksi musiikkia symboloi 
nuotti eikä iPod. 
Koska käyttöliittymä suunniteltiin toimivaksi kosketusnäytöllä, erilaisten nappuloiden 
ja vastaavien kooksi valittiin vähintään jotakuinkin ihmisen sormenpään koko, eli 
jokaisen nappulan koko on vähintään 1,5 cm x 1,5 cm. Tämän lisäksi suunniteltiin, että 
palaute tehdystä napin painosta on selkeä visuaalinen tapahtuma. Asioiden kirjoittamista 
varten päätettiin käyttöliittymään rakentaa visuaalinen näppäimistö, jonka saisi esiin 
nappia painamalla.  
Käyttöliittymän ilme 
Visuaalisella puolella käyttöliittymän suunnittelulle asetetuissa tavoitteissa pyrittiin 
tuoreuteen ja keveyteen. Tavoitteeksi päätettiin myös asettaa perinteisestä tietokoneisiin 
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liitettävästä visuaalisesta ajattelusta eroon pääseminen, sillä tavoin ettei käyttöliittymä 
muistuta liiaksi yleisesti käytössä olevia käyttöliittymiä ja näin mahdollisesti pelota 
joitakin käyttäjiä pois. 
3.2 Jatkosuunnittelu ja prototyypit 
Insinöörityön rajauksen vuoksi seuraavassa keskitytään vain käyttöliittymäpuoleen eikä 
käydä läpi taustajärjestelmän rakentamista. 
Käyttöliittymän jatkosuunnittelu alkoi visuaalisen käyttöliittymän asettelun 
hahmottelulla paperille (kuva 14) ja hahmotelmien piirtämisellä (liitteet 2–5). 
 
Paperihahmottelun avulla saatiin käyttöliittymän perusrakenne suunniteltua niin, että se 
on pysyy riittävän selkeänä. Paperille päädyttiin kuitenkin hahmottelemaan vain hyvin 
Kuva 14: Seniorijärjestelmän käyttöliittymän ensimmäisiä hahmotteluja. 
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yksinkertaisesti käyttöliittymän erilaisten objektien asettelu ja se, kuinka alasivut 
suhtautuvat sisällöltään pääsivuun. 
Paperiprototyypeistä siirryttiin seuraavaksi ensimmäisiin tietokoneella toteutettuihin 
visuaalisiin prototyyppeihin (kuva 15). Tietokoneella toteutettiin useampia visuaalisia 
prototyyppejä, joista kuvassa näkyvän valitsin pohjaksi, jota lähdin kehittämään 
eteenpäin. Valitsin kyseisen version, koska se on yksinkertainen, ilmava, selkeä ja 
nopeasti hahmottuva. Yksinkertaisuus ja selkeys nähtiin tärkeinä tekijöinä projektissa, 
koska ne tekevät järjestelmän hahmottamisesta huomattavasti helpompaa. Nopea 
hahmottuvuus on tärkeää, kun rakennetaan intuitiivista käyttöliittymää, ja ilmavuus 
koettiin tekijänä, jolla yksinkertaisuutta ja selkeyttä saatiin rakennettua. 
 
Prototyypin pohjalta alettiin tehdä käytännön toteutusta front end -koodauksesta ja 
visuaalisesta ilmeestä. Tässä siis koodattiin käyttöliittymän toiminnallisuuksia eli 
asioita, jotka näkyvät käyttäjän kosketusnäytöllä tai televisiossa (kuva 13).Visuaalisen 
 
Kuva 15: Käytettäväksi valittu tietokoneella tehty prototyyppi. 
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kehittämisen suunnaksi valittiin ilmeen keventäminen ja värimaailman elävöittäminen 
niin, että harmaasta yleisilmeestä päästäisiin pois. 
3.3 Käytännön toteutus  
Ensimmäisen prototyypin pohjalta alettiin rakentaa visuaalista puolta ja käyttöliittymän 
koodia. Molempia toteutettiin yhtäaikaisesti, mutta kuitenkin niin, että koodaus 
toteutettiin siinä määrin joustavasti, että visuaaliset muutokset lopulliseen tekniseen 
ratkaisuun olivat mahdollisimman yksinkertaisesti muutettavissa. Tämä mahdollisti sen, 
ettei visuaalinen toiminta juurikaan hidastanut koodauspuolta, kun koodipuolen työtä 
voitiin toteuttaa prototyyppien pohjalta. 
Visuaalinen toteutus 
Visuaalisessa työssä rakennettiin aluksi yksittäisiä visuaalisia elementtejä, joiden voitiin 
olettaa pysyvän jotakuinkin sellaisina, kuin ne alun perin tehdään. Tällaisia elementtejä 
olivat esimerkiksi napit, kello, kalenteri ja visuaalisen ilmeen perusrakenne (kuva 16). 
Nämä toteutettiin, ennen kuin koodauspuolen töihin ryhdyttiin. 
Kuva 16: Käyttöliittymä objektien suunnittelun jälkeen. 
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Kun pysyvien elementtien tyylit oli visualisoitu, alettiin suunnitella muuta 
visuaalisuutta ja olemassa olevien elementtien ulkoasua kevennettiin visuaalisin keinoin 
(kuva 17). Tällaisia keinoja olivat esimerkiksi värimaailman muuttaminen harmaasta 
keltaiseen ja vihreään, jotka yleensä nähdään keveinä ja pirteinä väreinä. Myös tiettyjen 
objektien suhteita ja viivojen paksuuksia muunnettiin siten, että viivoja kevennettiin ja 
objektien suhteet asetettiin valikoitujen suhdelukujen perusteella jaottuviksi. 
 
Kuva 17: Käyttöliittymä visuaalisen keventämisen jälkeen. 
 
Visuaalisuutta lähdettiin muokkaamaan myös sellaiseksi, että siinä pyrittiin eroon 
tietyistä kulttuurisesti muuttuviksi asioiksi todetuista symboleista. Ongelmia tässä tuotti 
esimerkiksi ”Kirjoita”-nappi, jonka symboliksi lopulta valittiin UI-näppäimistöä 
kuvaava näppäimistön kuva eikä esimerkiksi kynää tai kirjoituskonetta. Tämä valinta on 
osaltaan hieman kestämätön, jos ajatellaan kulttuurisen muuttumattomuuden suunnasta, 
mutta toisaalta syy valintaan oli se, että nähtiin tärkeämpänä visuaalinen 
johdonmukaisuus siinä, miltä näppäimistön symboli ja itse näppäimistö näyttävät. 
Front end -koodaus 
Visuaalisen suunnittelun ohella alettiin rakentaa käyttöliittymän front end -puolen 
toiminnallisuuksia. Työkaluna toimi Flash ja sen Actionscript 2 -koodikieli.  
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Kun järjestelmän yksittäiset palvelut toteutetaan modulaarisesti, myös käyttöliittymän 
toiminnallisuudet toteutettiin samalla periaatteella. Tässä käytettiin hyväksi Flashin 
mahdollistamaa usean Flash-sovelluksen sisäkkäistä lataamista. Järjestelmä rakentuu 
siis useasta eri Flash-tiedostosta, jotka ladataan yhteen päätiedostoon ja asetellaan sen 
sisällä haluttuun järjestykseen ja valitun jäsentelyn mukaisesti. Toteutus rakentuu 
kuitenkin siten, että kaikki varsinainen koodi on päätiedostossa, jolloin kaikki koodi 
löytyy yhdestä paikasta, eikä sitä tarvitse etsiä muualta.  
Suurin osa koodista käsitti XML-rajapinnasta tietojen hakemista ja niiden asemointia 
käyttöliittymään tai kappaleiden animaatioita. Animoinnissa käytettiin huomattavan 
paljon Flashin Tweens-luokkaa, jolla yksinkertaisten animaatioiden rakentaminen on 
varsin yksinkertaista. Tweens-luokan käyttö ratkaisi myös ongelman, joka olisi saattanut 
muodostua siitä, että kaikki käytetyt animaatiot olisi tehty käyttäen Flashin keyframeja, 
jolloin tiedostojen koot olisivat kasvaneet huomattavasti ja työmäärät olisivat kasvaneet. 
Keyframe-animointi olisi myös johtanut siihen, että animaatioiden visuaalinen 
muuttaminen jälkeenpäin olisi huomattavan vaikeaa ja työlästä. 
Actionscript 2 -koodikielen XML-tietojenkäsittely on rakennettu hieman hankalaksi, ja 
sen käyttö vaati pidemmän työvaiheen, jotta XML-tietojen hakeminen saatiin 
toimimaan. Ratkaisua alettiin hakea yksinkertaistamalla Restful XML API:n rakennetta, 
jolloin tietojen hakeminen ja asemoiminen muuttui sujuvammaksi. Kuten esimerkistä 1 
voidaan todeta, on XML-tiedoston rakenne hyvin yksinkertainen. 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<friends> 
<friend> 
 <name>Ritva Berglunger</name> 
 <gender>f</gender> 
 <online>n</online> 
</friend> 
</friends> 
 
Esimerkki 1: XML-tiedoston rakenne. 
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Esimerkistä 2 voidaan todeta, että siihen viittaava koodi on monimutkainen 
 
var friends_XML:XML = new XML(); 
friends_XML.ignoreWhite = true; 
friends_XML.onLoad = function(success:Boolean){ 
 if(success){ 
 var friends_list:Array = this.firstChild.childNodes;   
   
var friends_names:Array; 
for(i=0;i<friends_list.length; i++){ 
 
friends_name[i]=friends_XML.firstChild.childNodes[i].firstChild.firstChild.
nodeValue;  
 
friends_gender[i]=friends_XML.firstChild.childNodes[i].firstChild.nextSibl
ing.firstChild.nodeValue; 
 
is_friend_online[i]=friends_XML.firstChild.childNodes[i].firstChild.nextSi
bling.nextSibling.firstChild.nodeValue; 
} 
}else{ 
container2.fail._visible=true;  
container2.fail.onRelease = function(){ 
container2.fail._visible=false;} 
} 
} 
friends_XML.load(username+passW+"_friends.xml"); 
 
Esimerkki 2: XML-tiedostoon viittaava Actionscript 2 -koodi. 
 
On myös huomioitava, että tämä koodi vain hakee tiedot XML:stä ja tekee niistä 
taulukon Flashiin. Tämän lisäksi on vielä aseteltava kaikki tiedot halutulla tavalla. 
Koodityö aloitettiin tekemällä aluksi pohjaratkaisu, jonka sisään kaikki objektit 
ladattaisiin. Suurin huomio tässä kiinnittyi siihen, kaikki objektit liikkuisivat oikein 
suhteessa ikkunaan kokoon, jotta järjestelmää voitaisiin käyttää erilaisilla resoluutioilla. 
Kun pohja oli rakennettu valmiiksi, alettiin rakentaa itse järjestelmän osia, aloittaen 
kirjautumissivusta. Kirjautumissivulle rakennettiin moduuli, joka vertaa käyttäjän 
antamia tunnusta ja salasanaa taustajärjestelmään, ja jos yhdistelmällä käyttäjä löytyy, 
siirrytään eteenpäin. 
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Kirjautumissivun jälkeen alettiin koodata kelloa ja kalenteria, joiden toteutus on varsin 
yksinkertainen, sillä Actionscript 2:ssa on valmiit funktiot, joilla pystytään hakemaan 
nämä tiedot järjestelmästä.  
Erilaisten nappien ja niiden painamista seuraavien tapahtumien koodaaminen 
toteutettiin seuraavaksi. Se toteutettiin käyttäen Tweens-luokkaa, joka mahdollistaa 
yksinkertaiset animaatiot tehtäväksi koodilla. Esimerkiksi kun painaa nappulaa 
”Ystävät”, niin ”Tervetuloa” -ikkuna häviää ja tilalle kasvaa ”Ystävät” -ikkuna. Tämä 
saatiin koodilla tehtyä rakentamalla esimerkin 3 mukainen funktio ja kutsumalla sitä 
esimerkin 4 mukaisesti. 
function grow(who){ 
var TW:Tween = new Tween (who, "_yscale", Elastic.easeOut, 
0,100,0.5,true); 
} 
Esimerkki 3: Tweens-luokkaa käyttävä funktio. 
 
  
grow(container2); 
Esimerkki 4: Tweens-luokkaa käyttävän funktion kutsu. 
 
Suurimman yksittäisen työmäärän koodaamisessa tuotti GUI-näppäimistö, jonka 
koodipuolen toteuttaminen vaati jokaisen erillisen näppäimen koodin tekemisen. 
Kosketusnäytön vuoksi jouduttiin rakentamaan myös ratkaisu siihen, kuinka saatiin 
valittua haluttu tekstialue, johon yksittäisistä kirjaimista rakentuvat kirjainjonot 
lähetetään. Toteutus ratkaistiin niin, että painamalla tekstikenttää asetetaan muuttujaan 
arvoksi tämän tekstikentän nimi ja sen jälkeen Enter-nappulaa painamalla asetetaan 
teksti muuttujan nimiseen tekstikenttään. 
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3.4 Testaus ja korjaaminen 
Insinöörityön rajoissa ei käyttäjätestausta pystytty toteuttamaan force majeure -syistä. 
Se on hyvin harmillista, koska tehokkainta olisi ollut osallistuttaa suunnitellun 
kohderyhmän käyttäjiä prosessiin mukaan mahdollisimman aikaisessa vaiheessa.  
Käyttäjätestaaminen päätettiin toteuttaa vasta siinä vaiheessa, kun se voidaan suorittaa 
niin, että järjestelmä toimii lopullisella tai vastaavalla alustalla. Näin päätettiin siksi, 
että järjestelmän alusta muodostaa hyvin suuren osan käyttöliittymän käytettävyydestä 
ja oletettiin myös, että seniorikansalaisille tämän konseptin selittäminen esimerkiksi 
pelkän paperiprototyypin avulla olisi hyvin vaikeaa. 
Teknistä käyttöliittymän testausta suoritettiin sen sijaan koko prosessin ajan, ja näin 
pyrittiin teknisistä virheistä eroon mahdollisimman aikaisessa vaiheessa.  
4 Yhteenveto 
Insinöörityön tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa visuaalinen käyttöliittymä 
seniorikansalaisille suunnattuun kosketusnäytölliseen tietokonejärjestelmään. 
Ensisijaisena tavoitteena oli luoda käyttöliittymästä mahdollisimman yksinkertainen, 
helposti käytettävä, visuaalisesti houkutteleva ja intuitiivisesti opittava. Käyttöliittymän 
käyttäjätestaus rajattiin insinöörityöstä pois projektin jo ollessa käynnissä, alkuperäisten 
suunnitelmien vastaisesti. 
Käyttöliittymänsuunnittelu todettiin monipuoliseksi ja toisaalta monimutkaiseksi 
asiaksi. Sen hyvän toteutuksen todettiin vaativan laaja-alaista osaamista 
projektiryhmältä. Käyttöliittymän käytettävyyteen vaikuttavia asioita löydettiin paljon, 
ja vaikka niiden käyttö ei ole täsmällistä tiedettä itsessään, voitiin kuitenkin löytää 
useita käytännön tutkimuksissa hyviksi osoittautuneita toimintamalleja. Interaktioiden 
suunnittelussa käytettävien, eri aisteihin kohdistuvien erilaisten ärsykkeiden 
oikeanlainen käyttö todettiin erityisen tärkeäksi asiaksi.  
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Projektin kulku sujui suhteellisen hyvin, joskin sen laajuus ilmeni projektin edetessä 
huomattavasti ajateltua suuremmaksi. Tästä ei kuitenkaan tehty liian suurta ongelmaa, ja 
osaksi se ratkaistiin käytettävyystestien rajaamisella insinöörityön ulkopuolelle. 
Käytettävyystestausta tehdään, mutta insinöörityön ulkopuolella.  
Projektin kulkua hidasti lopulta eniten näppäimistön rakentaminen, joka aiheutti 
teknisiä ongelmia ja vei eniten aikaa. Sen rakentaminen vaati lopulta huomattavan 
määrän uusien koodikielen elementtien opiskelua ja paljon aikaa logiikan suunnitteluun. 
Visuaalisessa työskentelyssä oli huomattavasti apua aiemmin opituista asioista 
esimerkiksi Internet-käyttöliittymien suunnittelussa, vaikka projekti oli 
perusajatukseltaan erilainen kuin perinteiset internetsivustot. Käyttöliittymän 
rakentaminen modulaarisesti todettiin hyväksi valinnaksi, sillä se nopeutti lopulta 
työskentelyä huomattavasti. Tämä johtui siitä, että monet front end -koodauksen 
ratkaisut toteutuivat lähes identtisinä useissa moduuleissa. Kun yhden moduulin 
toiminnallisuudet oli saatu rakennettua, voitiin näistä toiminnallisuuksista isoa osaa 
käyttää lähes sellaisenaan muissa moduuleissa. 
Yksi projektin mielenkiintoisimmista asioista oli käyttäjäryhmän normaalista poikkeava 
segmentointi. Senioreiden valinta pääkäyttäjäryhmäksi vaikutti monelta eri kannalta 
erityisesti visuaaliseen toteutukseen, ja lähestymistapa oli huomattavasti erilainen 
verrattaessa esimerkiksi siihen, että pääkäyttäjäryhmäksi olisi valittu nuoret aikuiset. 
Kiinnostavan elementin työhön toi myös se, että käyttöliittymää käytettäisiin 
kosketusnäytöllä tai televisiossa kaukosäätimellä kontrolloiden. Tämä piti ottaa 
huomioon erityisesti interaktioiden suunnittelussa. Kaiken kaikkiaan projekti oli 
mielenkiintoinen ja opettavainen. Vaikka kaikki asiat eivät täydellisesti sujuneet, 
päästiin suurista ongelmakohdista lopulta kuitenkin yli. 
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Liite 1 : Palaverin muistiinpanot 
 
Palaveri 7.11.2008 Muistiinpanot 
Senior-järjestelmä part 1 
------------------------------- 
1. Vaihe 
- Peruskäyttö (kuvat, viestit..) jotka ovat tavallaan osa corea 
- Palvelut, jotka liittyvät yleisesti mediaan ja TV:stä katsottavaan materiaaliin 
(TVKaista, RSS, videouutiset, sää, radio..) 
 
1.5. Vaihe 
- Isot julkiset internetpalvelut yksinkertaistetulla käyttöliittymällä (Youtube, 
wikipedia..) 
 
2. Vaihe 
- Omat palvelut (Elisan oma nettikauppapaikka..) 
 
3. Vaihe 
- Moduulit räätälöitynä ulkopuolisille (pankit, ruokakaupat, jne..) 
------ 
Yleistä: 
- Useita tilejä (monta käyttäjää) 
- GUI-näppis 
- Touchscreen tai vaihtoehtoisesti kaukosäädin (molemmat) 
- Keskustelu Flash-ohjelman kanssa tapahtuu Restful-XML API:n kanssa 
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- Koko käyttöliittymä jaetaan sisältötyypeittän eri osioihin (video, uutiset, 
musiikki/radio, viestit, kuvat) ja mahdollisesti myöhemmin palveluihin (pankki, pelit..), 
ja myöhemmässä vaiheessa käyttäjä voi päästä samaan sisältöön käsiksi joko 
sisältötyypin mukaan etsien tai palvelun/palikan kautta etsien 
- Koko palvelu pyörii Internetissä, ja asiakkaalla oleva laite sisältää vain 
käyttöjärjestelmän ytimen ja ohjelman, joka automaattisesti yhdistää tietokoneen 
palveluun. 
- Koko palvelu rakennetaan modulaarisena, ja ytimessä ovat vain perussisältötyypit 
toimintoineen, kuten kuvat, videot, musiikki. 
- Käyttöliittymäsuunnittelussa ja ohjelman logiikassa pitää huomioida erityisesti se 
tosiasia, että monet palvelun käyttäjät eivät käytä juurikaan tietokonetta (vrt. 
osaamattomuus käyttää digitaalista äänestyspalvelua jne.) -- koneet ja nappulat ovat 
lähinnä osaamista 
- Eri sisältötyyppejen jakaminen ystävien kanssa, kuten myös muut olennaiset osat 
järjestelmää, pitää toimia samalla tavalla ja samanlaisella logiikalla ohjelman eri 
moduuleiden kanssa 
-- 
Kuvaus: 
Sosiaalinen helposti käytettävä verkosto, joka yhdistää ystäviin kotona ja arjessa. 
Palveluita ovat muunmuassa: 
- Pankkipalvelut 
- Musiikki 
- Kuvat 
- Media / uutiset (filtterointi RSS:istä) / artikkelit / sää 
- E-commerce 
- Video (Youtube, TVkaista.fi, erikseen rakennettu videopalvelu joista voidaan pyytää 
maksua) 
- Kommunikointi ystävien kanssa 
- Palvelut helposti netin kautta 
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- Pelit (Digital Chocolate, Aapeli..) 
- E-oppiminen ja oppimateriaali (erityisesti lapsille) 
-- 
Mahdolliset partnerit: 
- Kesko 
- Elisa 
- Teliasonera 
- TVKaista 
- Aapeli.. 
- Suomen Senioriliitto (GUI- ja logiikkatestaukseen) 
- Start-up Centerin videojulkaisu-alustaa rakentava yritys, jolla asiakkaina mm. 
Helsingin Sanomat (videoiden streamaukseen) 
-- 
Projektikulku: 
1. GUI:n ja API:n peruspalikat kuntoon (18.11.2008) 
        - GUIn yleisnäkymän proto 
        - Ensimmäiset API-käskyt (login, ..) 
2. Ensimmäisten sisältötyyppejen / toimintojen päättäminen ja kehittäminen sekä 
GUI:ssa että API:ssa 
        - Video, kuvat, RSS?? 
3. Muutokset / seuraavat ominaisuudet .. 
4. ...  
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Liite 2: Käyttöliittymän etusivun hahmotelma täysleveällä 
sisältöalueella 
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Liite 3: Käyttöliittymän sisäsivu hahmotelma täysleveällä 
sisältöalueella 
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Liite 4: Käyttöliittymän etusivun hahmotelma pienoisohjelmilla 
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Liite 5: Käyttöliittymän sisäsivun hahmotelma pienoisohjelmilla 
 
